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EDITORIALE 


LETTORI 
VECCHI E NUOVI 

La nuova impostazione della nostra Rivista merita una precisazione 


Dal mese di dicembre, come avrete no^ 
tato, qualcosa è cambiato in Commodo- 
re Computer Club 

Lo spazio dedicato ai videogames è fa 
novità piu vistosa, responsabile (da una 
parte) delle lettere di protesta dei lettori 
che si seguono da più tempo; ma la 
nuova impostazione ha determinato 
(dall'altra) un incremento delle copie 
vendute superiore alle nostre aspettati- 
ve. 

Non possiamo, infatti , dimenticare che 
una qualsiasi azienda deve ottenere un 
vantaggio economico che, di perse stes- 
so, ne determina la sopravvivenza. Se, 
però, Il discorso può sembrare brutale 
(ma, almeno, noi riconosciamo la realtà 
che ci circonda), l'adeguamento al mu- 
tato gusto del pubblico non necessaria- 
mente è indice di una (non meglio idem 
tif io abile) "resa". 

Se, infatti, la tendenza attuale del con- 
sumatore informatico è diretta verso i 
videogames, c'è da pensare (almeno ce 
lo auguriamo) che tale cambiamento di 
rotta è la punta di un iceberg di più 
profonde e mature motivazioni, 

Quando furono commercializzati i pri- 
mi C/64, la carenza di software (in gene- 
rale) permetteva agli appassionati di 
realizzare programmi di notevole inte- 
resse e di qualità pari (se non superiore) 
al s/w disponibile a quei tempi. 

Inoltre il computer, a dispetto del boom 
commerciale che chiamava in causa va- 
sti strati della popolazione, era utilizzato 
da persone comunque fortemente moti- 


vate al suo uso ed alla sua ' esplorazio- 
ne''. 

Da una generazione simile era inevi- 
tabile che uscissero i programmatori 
che, costituitisi in Software House , con- 
sentono, oggi, di offrire pacchetti appli- 
cativi che sono in grado di soddisfare 
l'utente più esigente in assoluto. 

Oggi come oggi, quindi, il neo-utente 
di un calcolatore non ha più l'interesse a 
programmare da solo un videogame op- 
pure a studiare la struttura di un word 
processor da scrivere in Basic , in As- 
sembly oppure in C. 

Basta una visitina presso un negozio 
specializzato (e sono tanti) oppure una 
telefonala al numero di un'inserzione 
economica, per trovarsi letteralmente 
sommersi da offerte di software straordi- 
nario, efficiente ed in grado di soddisfare 
le esigenze attuali e, magari, future. 

A quale scopo, dunque, usare la scala 
quando è già pronto un comodo ascen- 
sore con le porte aperte? 

Ed ecco, quindi, spiegato il successo 
di iniziative che tendono a recensire nuo- 
vi videogames (più che ad illustrare tec- 
niche di gestione degli sprìte ), a divulga- 
re metodi efficienti per utilizzare uno 
spreadsheet (più che a spiegare proce- 
dure in grado di incolonnare valori nume- 
rici), a registrare una schermata nel mi- 
nor tempo possibile (più che a gestire 
correttamente l'istruzione basic Draw). 

Non tutti, però, la pensano allo stesso 
modo: gli acquirenti dei modellini in sca- 
lo Fa di montaggio (tanto per estremizza- 
re il concetto) sanno benissimo che sono 


disponibili, magari presso lo stesso ne- 
goziante, modelli di auto ed aerei già 
belli e pronti, Tuttavia continuano ad ac- 
quistare le scatole di montaggio perchè 
ritengono che ci sia più gusto a costruire. 

Anche noi sappiamo, altrettanto bene, 
eh e l' ap passion ato del co m p ute r ut il izza , 
di solito, software "autarchico"* 

Ma, in ogni caso, è indispensabile tor- 
nare alle origini e ricordare che il compu- 
ter è uno strumento non configurarle 
come fine a se stesso, ma come un 
tramite per raggiungere risultati tangibili. 

Il collegamento via modem, la realiz- 
zazione di un disegno, rimpaginazione 
di un testo, Fa soluzione di calcoli in 
catena, non sono che alcuni esempi di 
applicazioni sulle quali è indispensabile 
rivolgere la propria attenzione. 

Del resto, se le applicazizonj appena 
accennate rappresentano il pane per i 
denti dei più smaliziati,, non possiamo 
dimenticare chi si avvicina per fa prima 
volta ad un computer, magari attratto, 
pu rt ro ppo T solo d a I i a n ote vote q u entità d i 
giochi disponibili. 

Ed è proprio a questi nuovi utenti che 
C.C.G. cerca di rivolgersi, ricordando lo- 
ro che un computer non è solo un giocat- 
tolo, ma motto, mólto di più. 

Dopo aver sfogliato Fe pagine colorate 
dedicate ai videogames, è quindi oppor- 
tuno dare un'occhiata all'altro... mondo: 
quello dei l'informatica seria (o seriosa) 
che il pianeta computer è in grado di 
offrire , 

E allora chi, se non C.C.G., poteva 
effettuare un’operazione del genere?... 
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Il posto della posta 


AIUTOOO! 

* Sono un affezionato lettore di C.C.C. 
e scrivo a proposito del programma 
"Coabitazione forzata di otto regine" 
(vedi n* 49). Sono riuscito ad indivi- 
duare "solo" 92 posizioni, contro te 99 
dichiarate neUarticofo citato. Propor- 
rei, agli altri lettori che abbiano aff ton- 
fato lo stesso problema, di inviare 
{per pubblicarli) vari programmi ìn 
grado di evidenziare tutte le posizioni 
possibili. 

L'ottimo programma dì videoscrit- 
tura Paperback Writer 64, in mio pos- 
sesso in forma pirata (cioè privo di 
libretto di istruzioni) dispone di po- 
tenti comandi, tra cui la correzione 
ortografica e la mai t merge, che non 
riesco ad attivare. C è qualcuno che 
può dirmi dove acquistare il prodotto 
originale o, in alternativa, letotocopie 
del manuale? 

Tito Sartóri 

Via F. Donaver 1 7/2 

cap 16143 Genova 


MEGLIO AMIGA? 

* Mi vedo costretto, per motivi di.,, 
incompatibilità termica {leggi: scalda 
troppo ed i suoi componenti si brucia- 
no spesso) a cambiare il mio vecchio 
C/64. Pensate che I 1 Amiga presenti gli 
stessi problemi? 

{Sebastiano Lisi - Catania) 

* Spesso alcuni apparecchi nascono 
"sfortunati" e ia causa del foro malfunzio- 
namento viene, ingiustamente, attribuita 
alla scarsa cura con cui l'apparecchio 
stesso viene re a fi zzato . 

Purtroppo, dopo un'amara esperien- 
za, siamo indotti a non voler più sentir 
parlare di alcune marche: io stesso, che 
attendo dai mese di settembre la restitu- 
zione di un videoregistratore (e siamo in 
febbraio!) a causa della mancanza di un 
pezzo di ricambio, ho deciso (magari 
poco saggiamente) di non acquistare 
mai più apparecchi di quella determinata 
marca. Ognuno è fatto come gli pare... 

Per ciò che riguarda Amiga, ed i mo- 
derni computer in generale, posso assi- 
curare che t notevoli progressi tecnologi’ 
ci hanno di fatto eliminato pericoli di sur- 
riscaldamento di chip elettronici; gfi in- 


convenienti lamentati (del resto piuttosto 
rari; anche con il C/64) non si verificano 
più. 

Semmai ti consiglierei, prima di deci- 
dere l’acquisto di un modello A-500 op- 
pure A-2000, di considerare l'opportuni- 
tà di espansioni future. 

Il modello 500, infatti, offre una linea di 
alimentazione capace di supportare po- 
che apparecchiature esterne; I 1 A-2000, 
invece, è progettato per alimentare mol- 
te schede aggiuntive. All’Amiga 500, ad 
esempio, puoi collegare un solo drive 
esterno; nel libretto di istruzioni è esplì- 
citamente vietato il collegamento di più 
drive "in cascata '’ tra ioro, pena il surri- 
scaldamento della linea di alimentazio- 
ne. 


ALTA RISOLUZIONE 

* Sento spesso parlare di tT Alta risolu- 
zione" soprattutto nelle recensioni di 
videogames. Di che si tratta e come 
posso attivarla net mio computer? 

(Diego Carìentìni - Sanremo) 

* Frova ad osservare un qualsiasi carata 
tere alfanumerico, visualizzato sullo 
schermo, con una lente di ingrandimen- 
to : vedrai che questo è formato da diver- 
si puntini luminosi (detti pixel) che, acce- 
si o spenti, consentono di leggere ri ca- 
rattere. 

Nel C/64 f ad esempio, la cosiddetta 
"matrice' 1 del carattere è formata da una 
griglia di 8 x 8 (= 64) pixel; dal momento 
che lo schermo è formato da 25 righe e 
40 colonne, il computer può far apparire 


1000 caratteri e gestire, come si suol 
dire, 64000 (1000 x 64) puntini luminosi. 

Se, ora, consideri l’intero schermo for- 
mato non da 25 righe e 40 colonne, ma 
da 200 pixel (verticali) e 320 (orizzonta- 
li), ti rendi conto di avere a disposizione 
un "foglio" su cui accendere (e/o spe- 
gnere) 64000 puntini e, magari, colorarli 
diversamente tra ioro. 

Alcuni computer richiedono particolari 
comandi per attivare l’alta risoluzione; il 
C/1 28, ad esempio, ' entra" in alta risolu- 
zione con il comando Graphic ; il C/64, 
invece, obbliga ad usare particolari pro- 
cedure condite di Poke (a meno che non 
utilizzi linguaggi aggiuntivi, come il Sh 
mon's Basic). Tutti i computer Commo- 
dore, quindi, offrono numerosi comandi 
grafici specifici per tracciare linee, cer- 
chi, rettangoli e per colorarli., 

I bellissimi disegni in alta risoluzione 
che condiscono I numerosi videogames 
sono realizzati spesso con telecamere 
che, collegate con il computer, vi river- 
sano immagini o fotografie; a volte, poi, 
vi sono bravi disegnatori che, utilizzando 
specifici programmi grafici, riescono a 
creare veri e propri capolavori. 

Purtroppo un programma che disegni 
da solo non l’hanno ancora scritto... 


NUMERI DI PERIFERICA 

4 La stampante collegabile ad un C/64 
è individuata dal numero di periferica 
4; il drive dal numero 8. A quali peri- 
feriche corrispondono gii altri numeri 
disponibili? 

(Diego Moledda - Cremona} 


> 

Commodore Computer Club risponde a tutte le domande dei suoi lettori. 

E ovvio che avranno precedenza le domande di interesse generale che 
possano aiutare a risolvere i problemi della maggior parte degli utenti Commo- 
dore. 

Non si risponde alle domande la cui risposta può taci Im ente essere rintracciata 
nei libretti di istruzione degli apparecchi. 

Si consiglia, pertanto, di leggere con la massima attenzione i manuali a 
corredo di computer, drive, stampanti, monitor (e così vìa) prima di inviare le 
vostre lettere. 

Ricordiamo che l'indirizzo presso cui inviare la corrispondenza è: 

Commodore Computer Club 

Rubrica "La posta" 

Via Mosè, 22 

J 
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* Il C/64 s a dispetto della sua semplicità, 
può esser collegato a molte periferiche 
(apparecchi esterni). 

1 suoi progettisti, per semplificare le co- 
se, decisero di assegnare ad ognuna di 
esse un certo numero di identificazione. 
Pertanto al numero 0 corrisponde la ta- 
sti era T ad 1 il registratore, al 2 la porta 
seriale Rs-232, al 3 il video, al 4 la stam- 
pante ed all'8 il drive. 

I numeri 5 t 6 e 7 (ma anche quelli 
successivi all’8), furono lasciati a dispo- 
sizione di apparecchi che la Commodore 
si riprometteva dì proporre in seguito. 

il mini plotter 1520 (che, purtroppo, 
non ebbe molto successo) era individua- 
to dal N. 7. Alcuni modelli di stamparti 
e di drive, in seguito, furono dotati di un 
deviatore che consentiva, appunto, di 
assegnare if numero di periferica prefe- 
rito. In tal modo l'utente poteva collega- 
re due drive (e/o due stampanti) e sele- 
zionarli alternativamente vìa software, 
senza esser costretto a staccare una 
periferica per col legare raltra. 

Le apparecchiature non dotate del de- 
viatore possono egualmente esser ma- 
nipolate per fare in modo di disporre dei 
comodo selettore 

L'operazione è però consigliata, come 
intuitivo, solo a chi è esperto di montaggi 
elettronici. 


COMPUTER IN VIA DI ESTINZIONE 

* Perchè non pariate più del Plus/4 e 
del C/18? Perchè non trattate argo- 
menti legati al sistema operativo 
CP/M del C/128? 

(Ultime grida dalla savana) 

* Il C/1 6 ed il Pfus/4 sono ormai definiti- 
vamente estinti; ne hanno decretato ta 
morte gli stessi lettori che, stufi dei loro 
sfortunati computer, sono passati ad ela- 
boratori ben più potenti. 

Lo stesso C/128 sopravvive a stento, 
non piu sostenuto nemmeno dalla Com- 
modore, che lo ha da tempo depennato 
dal suo listino. Commodore Computer 
Club è forse l’unica rivista che ne parla, 
ma ancora per poco e solo in "ambiente” 
Basic o Assembly. 

Alcuni timidi tentativi di proporre argo- 
menti legati al mondo CP/M sono infatti 
caduti net vuoto; anzi, hanno provocato 
le ire degli utenti Amiga e C/64 che (nei 
casi più educati) definiscono ''sprecate” 
fe pagine dedicate all'obsoleto sistema 
operativo. 

Ricordiamo, tuttavìa, che numerosi 
programmi che girano per il C/128 fun- 
zionano anche sul 0/16 e Plus/4. Per ciò 
che riguarda i videogames, invece, sul 
C/l 28 girano anche i giochi idonei per il 


Plus/4 perchè questi sono totalmente 
incompatibili con il C/64. 


MA COME FUNZIONA UN GIOCO? 

* Sono un principiante e mi è capitato 
di scrivere alcuni semplici giochi dh 
gitanrfoM dalla vostra rivista. Questi 
programmi, durante ii caricamento, 
non influenzano lo schermo; inoltre, 
dopo il Rurij richiedono del tempo per 
allocare sprlte e musiche. Come mai, 
dunque, alcuni videogames fanno ap- 
prire sullo schermo, durante il carica- 
mento, schermate grafiche e, non ap- 
pena si impartisce il comando di ini- 
zio/' pa rtono " I m med i a ta m ente sen za 
aspettare alcun lasso di tempo? 

(Mr. Bit* Trapani) 

(Alessandro Gunetti - Torino) 

* Recentemente abbiamo addirittura 
spiegato (C.C.C, n. 65) in che modo 
animare uno sphte durante 11 caricamen- 
to di un programma. 

La tecnica adoperata in simili circo- 
stanze approfitta del fatto che è possibi- 
le, durante il caricamento, alterare 11 vet- 
tore di interrupt verso cui "dirottare" Ee 
normali procedure di elaborazione, Non 
è cerio semplice spiegare la faccenda in 
due parole e sono costretto a suggerire 
la lettura di precedenti articoli. 

Per quanto, invece, riguarda l’alloca- 
zione di sprite e musiche, spesso si tem 
de a dimenticare che i programmi pro- 
fessionali (tra cui anche i videogames) 
sono scritti in linguaggio macchina (3,m.) 
e non in Basic. Se, pertanto, quest’ultimo 
linguaggio "deve" allocare (mediante, ad 
esempio, comandi Read ... Data ... Poke) 

\ vari codici, un programma l.m. contiene 
di già, al suo interno, tutti i codici neces- 
sari, L operazione di caricamento, quin- 
di, provvede ad allocare in memoria sia 
il programma sia i dati mediante un'unica 
operazione, della quale l'utente non si 
accorge. 

C’è da aggiungere, per concludere, 
che il programma, al momento della sua 
registrazione, presenta alterati ì diversi 
vettori che sovrintendono al normale 
funzionamento del calcolatore, 

Ne consegue che caricando, succes- 
sivamente. lo stesso programma sia con 
un semplice Load sia operando "daflin- 
terno" di un monitor, si ottiene lo stesso 
effetto. Qualunque procedura di carica- 


0/64; ciò non accade per il C/16 ed il 
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SCOPRI I MISTERI 

DEI VIDEOGAMES 



Ti hanno tolto il gusto di creare video- 
giochi? 

Quelli che vedi in commercio [e di cui sicu- 
ramente possiedi alcuni esemplari) sono 
talmente strabilianti, ricchi di schermate e, 

ORA TOCCA A TE 

So hai scoperto la mappa di un gioco di 
avventura, se noi individuato le Poke che 
aumentano lo "vite" all'infinito, se hai avuto 
la fortuna (o, diciamolo serica falsi pudori, 
l'abilità) di "entrare" nei programma per 
modificare i nomi degli autori, il punteg- 
gio massimo raggiunto, il sistema per rag- 
giungere subito le schermate finali (o al- 
tre diavolerie del genere), ebbene ora toc- 
ca a té! 

Dimostra a tutti la tua bravura inviando la 
soluzione del gioco che hai violato" o i vari 
truce h et ti scoperti, sia che tu li abbia indi- 
viduati sulla versione originale sia su 
quella pirateggiata. 

Se ciò che invierai corrisponderà ai vero, 
non solo riceverai un adeguato compenso, 
ma il tuo nome verrà pubblicato sulla rivi- 
sta nello speciale elenco dei super- 
c a m p i or ti : ino I tr e verrà pi j b bl icato I n net la 
evidenza, gratis e nelle stesse pagine, un 
qualsiasi tuo annuncio riguardante lo 
scambio di software' puoi facilmente capi- 
re il vantaggio che avrai rispetto a tutti gli 
altri annunci "norma li" che vengono sem- 
pre stampati in altra parte della rivista. 


in definitiva, impossibili da realizzare se 
non a costo di estenuanti ore passate a 
programmare? 

Bene, puoi egualmente dimostrare a tutti la 


tua abilità nel risolvere t giochi più difficili, 
in modo da costringere i programmatori 
professionisti a realizzare ‘videogames 
sempre più impegnativi, avvincenti e... a 
prova di ficcanaso. 


ANCHE SE NON SEI BRAVO A GIOCARE 

Non ti piace giocare, ma preferisci divertirti sproteggendo, manipolando i pro- 
grammi. modificando o sostituendo la musica o i caratteri? 

Anche in questo caso Commodore Computer Club ti offre l'opportunità di far 
conoscere a tutti la tua bravura. 

Se possiedi la confezione originale di un qualsiasi software commercializzato (e 
solo in questo caso), e sei riuscito a rimuovere la protezione (e NON semplice- 
mente a copiarlo con uno dei tantissimi copiatori in circolazione) mandaci una 
lettera descrivendo, in maniera semplice e chiara, il modo in cui ci sei 
riuscito. 

Se, inoltre, sei risulto ad estrarre la mappa dei caratteri, gli spriie. levane 
schermate grafiche oppure la musica presente in un qualsiasi software com- 
mercializzato [originale o piratato), invia (su disco o cassetta) il file che sei riusci- 
to ad estrarre insieme ad un breve programma (in Basic o in linguaggio mac- 
china) che consenta di visualizzare la schermata, di far ascoltare la musica, di li- 
sa re i caratteri ri defin iti 

Anche in questo caso riceverai un adeguato compenso ed il tuo nome apparirà 
nello speciale elenco degli utilizzatori 'avanzati" dei computer Commodore ed 
avrai diritto alla pubblicazione di un annuncio speciale che consentirà di far co- 
noscere il tuo nome a decine di migliaia di utenti italiani, 

Per ottenere maggiori informazioni telefona al numero.. 

02 / 55500310 (lunedi e giovedì, ore 16:00 - 1 8:OG) 

...oppure invia il materiale richiesto a: 

Commodore Computer Club 
'Campioni del Software” 

Via IVI osé , 22 
20090 Opera (Mi) 
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SOFTWARE 


SYSTEMS EDITORIALE PER TE 


La voce 111 

Aggiunge al C/64 nuovi comandi Basic 
che consentono sia di la r parlare il compu- 
ter r sia di farlo Canterei Diversi esempi 
allegali, 

Cassetta; L 12000 - Disco; L 1 5000 


Raffaello 

Un programma completo per disegnare, a 
colori, con il C/64: linee, cerchi, quadrati, 
eccetera. Valido sìa per disegno a mano li- 
bera che geometrico, 

Cassetta: L 1QQOQ 

Oroscopo 

Devi solo digitare la data di nascita e le 
coordinate geografiche del luogo che ti ha 
dato i natali. Vengono quindi elaborate le 
vane informazioni (case, influenze dei se- 
gni astrali, eccetera) e visuali zzato un profi- 
lo del tuo carattere. Valido per qualsiasi an- 
no, è indicato sia agli esperti sia ai meno in- 
trodotti. E' allegata una tabella delle coor- 
dinate delie più note città italiane e l'elen- 
co delle ore legali in. Italia dal 1916 al 
1970. 

Cassetta; L 12000 
Disco : L. 12000 


Computer Music 

Cassetta contenente numerosi brani di 
successo da far eseguire, in interrupt, al 
tuo C/64 sfruttando, fino in fondo, il suo 
generatore sonoro (SlD). 

Cassetta: L 12000 

Gestione Familiare 

Il più noto ed economico programma per 
controllare io spese ed i guadagni di una 
famiglia, 

Cassette: L 12000 
Disco: L, 12000 

Banca Dati 

Il più noto ed economico programma per 
gestire dati di qualsiasi natura, 

Cassetta: L. 12000 
Disco: L, 12000 

Matematica finanziaria 

Un programma completo per la soluzione 
dei più frequenti problemi del settore. 

Cassette: L 20000 
Disco: L 20000 

Analisi di Bilancio 

Uno strumento efficace per determinare 
cor precisione j calcoli necessari ad un 
corretto bilancio. 

Cassetta; L. 20000 
Disco ; L 20000 


Corso di Basic 

Confezione contenente quattro cassette 
per imparare velocemente le caratteristi- 
che delle istruzioni Basic del C/64 ed i ru- 
dimenti di programmazione. Interattivo. 

Cassetta. L 19000 


Corso di Assembler 

Un corso completo su cassetta per chi ha 
deciso di abbandonare il Basic del C/64 
per addentrarsi nello studio delle potenzia- 
lità del microprocessore 6502. Interattivo. 

Cassetta: L 12000 


Logo Systems 

Il linguaggio più facile ed intuitivo esistente 
nef campo elei l'informa tic a; ideale per far 
avvicinare : bambini al calcolatore. Diversi 
esempi allegati. 

Cassetta: L &BOO 

Compilatore 
Grafico Matematico 

Uno straordinario programma compilato- 
re, di uso semplicissimo, che permette di 
tracciare, sul C/64, grafici matematici Hi- 
Res ad altissima velocita. Esempi d'uso 
allegati. 

Cassetta: L $000 

Emulatore Ms^Dos e Gw~ 
Basic 

Un prodotto, unico nel suo genere, che 
permette di usare, sul C/64 dotato di drive, 
fa sintassi tipica del più diffuso sistema o- 
p erari vo del mondo. Ideale per studenti. 

Soie su disco; L. 25000 

Emulatore Turbo Pascal 64 

Permette di usare le più importanti forme 
sintattiche del linguaggio Turbo Pascal (an- 
che grafiche!) usando un semplice C/64 
dotato di drive. Ideale per studenti. 

Disco: L 25000 

LIVI. + Routine grafiche 

Un fascicolo speciale (corredato di di- 
schetto) suddiviso in due parti: corso com- 
pleto di linguaggio macchina 6502 e im- 
plementazione di numerose routine che 
aggiungono al C/64 istruzioni Baste speci- 
fiche per la grafica, comprese quelle per 
disegnare in prospettiva! 

Fascìcolo + disco: L. 76O00 

Utility 1 

Un dischetto pieno zeppo di programmi 
speciali per chi opera frequentemente con 
il drive, 

Disco : £, 75000 


Utility 2 

Seconda raccolta di utility indispensabili 
per realizzare sofisticate procedure di 
programmazione. 

Disco : L , 15000 


Graphic Expander 128 

Per usare il C/128 (in modo 128 e su 80 
colonne) in modo grafico hi-res, Aggiunge 
nuove, potenti istruzioni Basic per disegna- 
re m Hi-fìes con la massima velocità in mo- 
dalità 80 colonne. 

Disco: L 27000 


Directory 

Come è noto, a partire dal N. 10 di 
"Software Club r (la rivista su disco per l'u- 
tente dei "piccoli" computer Commodo- 
re), vengono riportati tutti i listati, in forma- 
to C/64-C/1 28, pubblicati su "Commodo- 
re Computo/' Club". In precedenza tali li- 
stati venivano inseriti, mensilmente, in un 
dischetto, di nome "Directory", che oltre ai 
programmi di C.C.C. ospitava decine di al- 
tri file tra cui musiche nel l'i nterrupt, giochi, 
listati inviati dai lettori e altro. Ogni disco, 
dal prezzo irrisorio, contiene quindi una ve- 
ra miniera di software, Ordinando i di- 
schetti di "Directory" si tenga conto che al 
N. 1 corrispondeva il contenuto de! N. 34 
di "Commodore Computer Club", al N. 2 il 
N, 35 e cosi via. 

Ogni dischetto: L, 12.000 


AVVISO 
PER I LETTORI 

La spiegazione relativa al- 
la cassetta 

I GIALLI COMMODORE 

che alcuni lettori potranno 
trovare allegata a questo 
numero di Commodore 
Computer Club, verrà forni- 
ta sul numero 73 
della stessa rivista 
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Micro Pascal 64 

Descrizione accurata delia sintassi usata 
dal linguaggio Pascal 'classico". Completa 
il volume un programma di emulazione del 
PL/Osia in formato Microsoft sia in vestane 
C/64 {da chiedere, a parte, su disco}. 
(Ì25 pag .} 

L. 7000 


Dal Registratore al Drive 

Esame accurato delle istruzioni relative alle 
due più popolari pei i ferie he del C/64. Di- 
versi programmi applicativi ed esempi d'u- 
so, {94 Pag.) 

L. 7000 


11 linguaggio Pascal 

Esame approfondito della sintassi usata 
nel famoso compilatore. (1 12 pag ) 

L 5000 


Utilities e giochi didattici 

Raccolta di numerosi programmi, in ver- 
sione C/64 e Spectrurn, di particolare inte- 
resse per chi intenda sviluppare software 
didattico. (127 pag,} 

L 6500 


Simulazioni e test 
per la didattica 

Raccolta di numerosi programmi che ap- 
profondiscono e tendono a completare la 
trattazione già affrontata sul precedente 
volume. (12 / pag.) 

L. 7000 


Dizionario del Personal 
Computer 

Raccolta dei termini più diffusi nel campo 
professionale; dizionario inglese - italiano. 
(Edizione ridotta) (96 pag .) 

L 8000 


Dizionario dell'Informatica 

Dizionario inglese italiano di lutti i termini 
u satt nelfi nf o r ma ti c a . ( E d i zione c o m plet a ) . 

^385 pag.) 

L 20000 


Word processing: istruzioni 
per l'uso 

Raccolta delle principali istruzioni dei più 
diffusi programmi di w/p por i sistemi Ms- 
Dos: Word Star, Sartina.. Multimate Advan- 
tage. Word 3. (79 pag.) 

L. 5000 


Telefax 

Volumetto divulgativo sull importanza del 
Telefax e sulle sue modalità operative ca- 
ratteristiche, (66 pag.} 

L. 5000 

Come compilare un giornale 

aziendale in Azienda 

I principali problemi per chi opera in am- 
biente DPT, affrontati e risolti con la massi- 
ma chiarezza e semplicità. (80 pag.) 

L 5000 

Unix 

Un volumetto per saperne di pili sul siste- 
ma operativo professionale per eccellen- 
za. (91 pag.} 

i. 5000 


ABBONAMENTO 

Commodore Computer Club 
11 fascicoli: L> 50,000 


ARRETRATI 

Ciascun numero arretrato 
di C.C.C . L* 6.000 


COME RICHIEDERE I PRODOTTI SYSTEMS 

Coloro che desiderano procurarsi ì prodotti delta Systems Editoriale devono in- 
viare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti. L 3500 per spe- 
se di imballo e spedizione, oppure L. 6000 se si desidera fa spedizione per mez- 
zo raccomandata. 

Le spese di imballo e spedizione sono a carico del fa Systems se ciascun ordine 
è pari ad almeno L„ 50000. ■ 


Per gli ordini, compilare un normale modulo di C/C postale indirizzato a: 

C/C Postale N + 37 95 22 07 
Systems Editoriale Srl 
Via Mosè t £2 
20090 Opera (MI) 

Non dimenticate di indicare chiaramente., sul retro del modulo (nello spazio in- 
dicato con "Causale del versamento") non solo il vostro nominativo completo di 
recapito telefonico, ma anche i prodotti desiderati ed il tipo di spedizione 
da effettuare. 

Per sveltire la procedura di spedizione sarebbe opportuno inviare, a parte, una 
lettera riassuntiva del Cordi ne effettuato, allegando una fotocopia della ricevuta 
del versamento. 

Volendo una spedizione in contrassegno è necessario anticipare la cifra di L. 
1 0000 (diecimila), da inviare secondo le modalità prima indicate, indipenden- 
temente dalla quantità di materiale richiesto, e da conteggiare, comunque, IN 
AGGI UNTA alla cifra risultante dall'ordine, (Si sconsiglia, pertanto, la richiesta di 
di prodotti in contrassegno) 

Chi volesse ricevere più celermente la confezione deve inviare la somma richie- 
sta mediante assegno circolare, oppure normale assegno bancario (non trasfe- 
ribile o barrato due volte) intestato a: 

Systems Editoriale 
Milano 
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DECIMALE ED ESADECIMALE 

* Come sì converte un numero deci* 
male in esadecimale (e viceversa}? 

{Emanuele Cacopardo) 

* Ecco due listati in semplice Basic che 
puoi attivare su qualsiasi computer: 

100 print "da esadecimale a decimale" 
1 1 0 print 

120 input "numero (0 /fffff; a$ 

130 a$ = right$ ("0000 1 ' + a$, 4) 

140 x = 0 : for i = 1 to 4 
150 x$ = mid$ (a$, i t 1 ) : y - asc (x$) 
160 if y < 46 or y >70 then 290 
1 70 if y > 57 and y < 65 then 290 
ISO if y > 57 then 240 
190 if i = 1 then x ^ x + {y - 48} * 256 * 
16 

200 ih = 2 then x = x + (y - 48) * 256 
21 0 if i « 3 then x = x + (y - 48) * 1 6 
220 if i — 4 then x - x + (y - 48) 

230 goto 280 

240 if i = 1 then x = x + (y - 55) * 256 * 
16 

250 if i - 2 then x » x + {y - 55) * 256 
260 ifi = 3thenx = x + (y-55)* 16 
270 if è = 4 then x - x + (y - 55) 

280 next : print x : goto 1 1 0 

290 print '‘errore" : ì = 4 : next : goto 1 00 

Ed ecco la seconda routine che svol- 
ge il compito inverso: 

100 print "da decimale a esadecimale" 


mento, infatti, non fa altro ohe deposita- 
re, neila Ram, il contenuto che il pro- 
gramma aveva la momento della regi- 
strazione. 


IL C/64 PARLA E CANTA 

4 Abbiamo acquistato il dischetto spe- 
dai© da voi edito "// C/64 parta come 
V Amiga (e canta!/* e l'effetto è davve- 
ro stupefacente. Come è possibile ri- 
produrre la voce umana con un sem- 
plice C/64? 

(Paolo Roascìo e Giorgio Coìr andò) 

* Vi sono diversi modi per ottenere il 
"miracolo": il primo consiste ne li 'asso- 
ciare, ad un gruppo di byte posti in suc- 
cessione, la voce di uno speaker che, 


1 1 0 print 

120 input "numero (0 / 65535)"; a 
1 30 if a <0 or a > 65535 then 1 20 
140 if ìnt (a) <> a then 120 
150x1 =a/256 :yi = int(xl) :z1 =(xi 

- y 1 ) * 256 

1 60 x2 ^ y 1 /1 6 : y2 * irt(x2) : z2 = (x2 

- y2) * 16 

170 x3 - zi /1 6 : y3 - int<x3) : z3 = (x3 

- y3) * 16 

180 u = y2 : gosub 210 : u = z2 : gosub 
210 

1 90 u = y3 : gosub 2 1 0 : u ^ z3 : gosub 
210 

200 print : goto 120 

210 if u < 10 then print u; : return 

220 print chr$ (55 + u); : return 

Le routine contenute nei due pro- 
grammi (non molto efficienti) sono utili 
soprattutto per meglio comprendere if 
metodo da seguire per effettuare la 
conversione, f codici Ascói delle lettere 
da "A" ad "F 1 (le uniche valide nel co- 
dice esadecimale) sono compresi tra 
65 e 70; \ numeri da "O' a "9\ invece, 
variano tra 48 e 57, Ciò spiega ta ne- 
cessità di ''spezzare' 1 r intervallo dei va- 
lori che, al contrario, è da considerare 
"continuo" nefia numerazione esadeci- 
maìe {0, 1,2.3 , 4, 5, 6, 7 , 8, 9, A , B, C, 
D f E, fì. 

Come esercizio ti consiglio di indivi- 
duare un’elaborazione più efficiente e 
di riunire le due routine, qui proposte, 
in un unico programma. 


prelevata da un microfono e trattata elet- 
tronicamente, viene tradotta in segnali 
digitali e, come tali, memorizzati nei 
computer. 

E’ intuitivo che q uesto sistema riproduce 
in modo ineccepibile la voce memorizza- 
ta, ma richiede parecchie centinaia di 
byte per ciascun secondo di "parlato' 1 . 

Il secondo sistema, invece, non solo 
individua tutti i modi in cui può esser 
pronunciata ciascuna tetterà dell’alfabe- 
to, ma è anche in grado di stabilire la 
diversa pronuncia nei vari casi particola- 
ri; Ad esempio le ''gf di *’Giorgid' verran- 
no elaborate in modo diverso dalla V di 
"aglio" o dalla "g" di "igioo". La "p lr di 
"pasta", invece, verrà sempre riprodotta 
allo stesso modo, qualunque sia la paro- 
la che la conterrà. Operando in tat modo 
è intuitivo che le combinazioni possibili 


sono poche decine e, comunque, netta- 
mente inferiori, di numero, alta miriade di 
parole e sillabe realmente riproducibili 
dalla voce di un essere umano. 

A dispetto dei limiti delta tecnica de- 
scritta, ì risultati sono di tutto rilievo an- 
che se le combinazioni di lettere deflal- 
f abelo richiedono un adattamento diver- 
so a seconda della lingua (inglese , italia- 
no, francese eoe.) che si intende ripro- 
durre. 


AL DRIVE PUÒ’ CAPITARE CHE.,* 

Alcuni lettori affermano che il drive 1 541 
(o il datassette) a volte non riesce a 
caricar programmi se non dopo numero- 
si tentativi. Il motivo dello strano compor- 
tamento può esser dovuto ad un non 
perfetto allineamento della testina, alla 
eccessiva vicinanza del drive a fonti di 
disturbo (tra cui. soprattutto, il monitor o 
Lapparecchio TV) o all'uso di supporti 
magnetici non proprio perfetti. 


C/1 28, WP MULTILINGUE 

Tempo fa affermammo che era quasi 
impossibile trovare in commercio un 
word processor per C/123 in grado di 
visualizzare (su video} e stampare (su 
carta) caratteri ebraici o di altre lingue. 
Sembra che esista un programma dei 
genere, ma viene commercializzato nel- 
la lontana America. Gli interessati pos- 
sono scrivere (non a noi, che non sap- 
piamo nulla di più) al seguente indirizzo: 

Xetec Ine. 

Mr r David Nilson 
2804 Arnold Read 
Salina Ks 67401 
U. SA. 


INCOMPATIBILITÀ' 

* Ho acquistato ri nuovo modello di 
C/64 perchè quello che possedevo da 
molti anni presentava diversi malfun- 
zionamenti a causa dì un suo uso 
intensissimo. Però alcuni programmi 
"sonori", che funzionavano pedelta- 
mente sul vecchio C/64> con il nuovo 
modello non funzionano più. Il motivo 
del mancato funzionamento, almeno 
secondo il parere del centro di ripara- 
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zlone presso cui ho portato il compu- 
ter, è dovuto alla diversa circuite ria 
con cui oggi viene fabbricato il nuovo 
C/64. E s possibile una cosa del gene- 
re? 

{Salvatore Flores * Salerno) 

* No, E ben vero che il numero di circuiti 
elettronici è diminuito (di circa fa metà) 
rispetto ai primi esemplari; la funzione 
che i nuovi, più potenti circuiti svolgono, 
tuttavia, è rigorosamente identica a quel- 
li di una volta. 

Il successo del C/64, anzi, è dovuto pro- 
prio alla immutabilità del sistema, preso 
nef suo insieme. 


DA 0/64 A MS-DOS 


adattamento risulta addirittura impossi- 
bile In certi casi. 

Mi riferisco, ovviamente, agli effetti so- 
nori ed agli sprite che richiedono, per 
una loro corretta gestione, fa presenza 
di circuii! elettronici {assentì sui compu- 
ter Ms-Dos compatibili) e non "emulatali" 



* Per esigenze di favore vorrei sosti- 
tuire Il mio (ancora ottimo) C/64 con 
un Ms-Dos compatibile. 

Tuttavia non vorrei rinunciare ad usa- 
re i numerosi archivi e fogli elettronici 
che ho finora realizzato con il vecchio 
computer. Esiste un emulatore di 
C/64 per Ms-Dos compatibile, oppure 
sarò costretto ad usare due compu- 
ter? 

(Bimbi Roberto - Ghezzano) 

* Purtroppo le cosiddette “architetture" 
dei due computer sono fondamental- 
mente diverse tra loro ed un eventuale 


via software se non a prezzo di proce- 
dure spaventosamente complesse. 

Si potrebbe obiettare che numerosi 
programmi, tra cui quelli gestionali e prò* 
fessionali in genere h non fanno uso di 
musiche nè di sprite; tuttavia, dal mo- 
mento che sono quasi sempre scritti in 
linguaggio macchina (o compilati, il che 
è lo stesso) un loro adatta mento è egual- 
mente difficoltoso, soprattutto se pensia- 
mo alla diversa formattazione dei di- 
schetti che contengono i dati. 

Allo stato attuale delle cose, pertanto, 
non c'è altro da fare se non usare due 
computer, a seconda del programma 



che si intende far girare; oppure aspet- 
tare che le software house che hanno 
divulgalo i programmi per C/64 provve- 
dano a commercializare le corrispon- 
denti versioni per i sistemi Ms- Dos, 


DA UN W/P ALL'ALTRO 

* Uso abitualmente fi word processor 
"Superscrìpr (che genera fife di tipo 
Seq); mi capita spesso, però, la ne- 
cessltà di trattare I file di tipo Prg 
generati dal w/p "Speedscript \ Come 
posso risolvere il problema? 

(Mario Rossi - Roma) 

* Non è solo una questione di “tipo" di 
file, ma sì tratta di estrarre il codice del 
file generato ed adattarlo al proprio w/p. 

Tra breve affronteremo sistematica- 
mente il complesso argomento attraver- 
so la pubblicazione di appositi program- 
mi di conversione che consentiranno dì 
caricare, con un determinato w/p, file 
generarti da altri w/p. 


STRANE FERMATE 

* Il mio C/64, soprattutto durante l'ela- 
borazione di matrici, a volte si blocca 
per pof riprendere a lavorare dopo 
alcuni secondi. E’ normale tale com- 
portamento? 

(Marco Tonti - Viserba) 

* Certamente, La complessa elaborazio- 
ne delie matrici alfanumeriche (quelle 
numeriche non presentano il problema 
lamentato), costrinse i progettisti del 
C/64 ad adottare la tecnica denominata 
"Garbage Collectiorf (raccolta delia 
spazzatura) che, in certi momenti, attiva 
una procedura particolarmente lenta t 
anche se agisce alla velocità del linguag- 
gio macchina. 

Tale argomento, decisamente com- 
plesso, è stato affrontato in un (vecchio) 
numero della rivista. 

La tecnica della Garbage collection 
(g.c.) è stata abbandonata nei computer 
Commodore di progettazione successi- 
va al C/64. 1 modelli C/16, Plus/4, C/1 28 
{ma solo in modo, ovviamente, 128) e 
l'Amiga, infatti, sono stati progettati in 
periodi tecnologici, più felici, successivi 
a quelli in cui la g.c. era l unico modo per 
risparmiar byte e„,pazìenza! 
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Postamiga 

a cura di Domenico Pavone 


PAROLA 01 AMIGA 

Vorrei suggerire una correzione ai 
due listati basic da voi pubblicati sul 
n. 69, a pag. XXI e XXII dell'Inserto: il 
valore della locazione di memoria 
12574720 deve essere sostituito con 
12574721 1 altrimenti II programma 
non sortirà alcun effetto. 

(Fulvio Ornato - Palermo) 

Intanto, l'antefatto. 

\ listati cup accenna il lettore, sono una 
semplificazione Basicdi alcuni esempi di 
programmazione in linguaggio macchi- 
na, 

in particolare, entrambi presentano 
questo tipo di struttura: 

Effetto: 

i- 

programma Vero e Proprio 

i- 

X = Peekw (12574720&) And 64 
If X=0 Then Goto Fine 
Goto Effetto 

Fine : 

* 

'Chiusura Delta Routine 

p 


Le tre righe comprese tra le due Label 
Effetto e Fine, servono per testare l'e- 
ventuale pressione del pulsante sinistro 


ERRATA CORRIGE 

t 

Problemi legati alla trasmissione 
dati, hanno fatto sì' che nella rispo- 
sta "Da video a stampante”, pubbli- 
cata sul numero 71, risultasse as- 
sente il simbolo > (maggiore) dalla 
istruzione " Type prt: Nome file", che 
va pertanto cosi' modificata: 

Type > prt: Nomefile 

Ci scusiamo con i lettori per l'invo- 
lontario inconveniente. 


del mouse, che conclude il Loop (ciclo) 
in cui è "imbrigliato" il programma. 

Anche non disponendo dei numero di 
CCG n, 69, si può facilmente verificare 
se il tutto gira regolarmente oppure no: 
basta inserire un fantasioso Frinì "pìppo" 
al posto del programma vero e proprio 
(togliere l'apostrofo!), nonché End al di 
sotto dell’etichetta Fine. 

Un bel Rune tutto fila come dovrebbe; 
una sfilza di Pippo viene stampata nella 
finestra dì output, fino a che non si agisce 
sul mouse. 

Incrementando dì una unità l'indirizzo 
della PeeK come proposto nella missi- 
va, si otterrà invece un errore I (legai 
funotion cali. 

Vi chiederete: non era più semplice 
dire che if nostro "supporter" ha preso 
una cantonata? 

Ebbene no, perchè qualcosa di vero lo 
dice (anche se, evidentemente, non ha 
provato il programma, oppure ha com- 
messo un errore nel copiarlo): la locazio- 
ne di memoria dalla quale ricavare lo 
stato del mouse è proprio 12574721. 

Ma, attenzione: Ea singola locazione, 
rappresentata da un byte. 

Nel listalo, però, l'istruzione usata per 
leggere la memoria è Peekw, dove la W 
sta per Word (parola), equivalente a due 
byte, e che non può mai far riferimento 
ad un indirizzo dispari. 

In pratica, il programma legge due lo- 
cazioni di memoria in una sola volta: 

la 12574720 e la 12574721. 

V And 64, però, testando il bit 6 (in una 
word è bit vanno da 0 a 15), in effetti 
agisce sui "byte basso 1 ' della Parola, ov- 
vero 12574721. 

Per una verifica pratica, sì sostituisca 
Peek (legge un solo byte) a PeekW, e si 
riprovi a lanciare il programma. 

Stavolta, funzionerà correttamente 
solo in accordo con la modifica proposta 
da Fulvio Ornato, che comunque va rin- 
graziato per la sua (dis)attenzione: è 
servita a qualcosa. 


COME ESPANDERSI? 

Posseggo un Amiga 500 in 
configurazione minima. Potreste 
consigliarmi una sequenza dì 
potenziamenti che secondo voi sia 
corretta (p.es. 1 Stampante, 2 
espansione, ecc...}? Inoltre, non 
riesco a far funzionare il programma 
di astronomia da voi pubblicato nel n. 
69, che addirittura mi provoca delle 
cancellazioni sul dischetto. 

(Antonio Sagradini - Bardolino) 

Dare una graduatoria di merito ai miglio- 
ramenti da apportare ad un sistema Ami- 
ga, non è impresa facile nel senso che 
la regola migliore sarebbe Tutto e Subi- 
to. 

O almeno, quasi tutto: per esempio, 
l'acquisto del secondo drive dovrebbe 
procedere di pari passo con quello del- 
l’espansione di memoria.. 

Comunque, ed è un parere stretta- 
mente personale di chi scrive, una pos- 
sibile "scaletta" potrebbe essere questa: 
1) Monitor , 

2} Drive esterno, 

3 ) Espansione di me moria - 

4) Stampante . 

5) Hard Disk . 

6) Modem. 

7) Chi più ne ha più ne metta. 

Chiaro che. in presenza di particolari 
necessità, tutto può essere rimesso in 
discussione. 

Se, per esempio, si pensa di utilizzare 
il computer per scrivere le proprie me- 


Commodore Computer Club risponde a tut- 
te le domande de* suoi lettori E' ovvio che 
avranno precedenza le domande di interesse 
generale e che possano aiutare a risolvere i 
problemi della maggior parte degli utenti Ami- 
ga. Mon si risponde alle domande la cui 
risposta può facilmente essere rintracciata nei 
libretti di istruzione degli apparecchi. Si con- 
siglia, pertanto, di leggere con la massima 
attenutone i manuali a corredo di computer, 
drive, stampanti, monitor (e cosi via} prima di 
inviare le vostre lettere. Ricordiamo che l'in- 
dirizzo presso cui inviare la corrispondenza è; 
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morie, la stampante assurge agli onori 
della "classifica 1 '. 

Quanto al programma di Astronomia, 
si tratta certamente di qualche errore di 
copiatura. 

Lo stesso è stato infatti inserito in Ami- 
gazzetta 7 (richiedibile presso il nostro 
servizio arretrati), a comprova del Suo 
corretto funzionamento. 


NON E’ SCOOP 

Ho trovato, casualmente, un sistema 
per far andare in Guru Meditation 
l'Amiga. Digitando il listato "Albero di 
Natale" (CCC n-70), ho sbagliato ad 
inserire un valore nella serie di Data 
(0540 al posto di 0C40), ed if mio 
Amiga è andato in Tilt! 

{ Luca Mirteo - Palermo) 

Spiacente di deludere il simpatico neo- 
Amigo, ma a questo tipo dì,,, scoperte 
non è il solo cui va incontro. 


Riservato agli abbonati! 

Assieme al numero 72 di 
Commodore Computer Club 

troverete un dischetto 
da utilizzare 

per il programma safvavideo 


LINGUE DIVERSE 

Come posso assemblare, con il Seka 
Assembler ; una routine da me scritta 
in linguaggio C? 

(Sandro Sabene) 

Nell'unico modo possibile: riscrivendola 
secondo i dettami dell' A ssemb/y, 

I due linguaggi, per forza di cose, ne- 
cessatane di propri strumenti per giunge- 
re ad un programma eseguibile: il Com- 
pratore per l'uno e Mssemb/srper l'altro 
(tralasciamo i Lìnker, non è certo questa 
la sede adatta per discuterne). 
Generalizzando, ognuno di essi è in 
grado di riconoscere esclusivamente un 
certo set di istruzioni e simboli, tipico del 
linguaggio che lo implementa. 

Inoltre, va considerato che il C, rispet- 
to ail’Àssembier, è un linguaggio di livel- 
lo più alto, ovvero più vicino (si fa per 


dire) alla logica dell'utente programma- 
tore, che non a quella della macchina. 

li che, come ovvio, porta a prevedere 
l'eventuale interazione di un suo pro- 
gramma con alcune funzioni scritte in 
Assembly, piuttosto che il contrario, 

Non a caso, un package come il Latti- 
ce C comprende anche un assembler 
(anzi, un Macro Assembler), mentre 
nessun pacchetto software riservato allo 
sviluppo Assembly annovera qualcosa 
di simile nei confronti del C, 


UN PASSO ALLA VOLTA 

Anche seguendo le istruzioni del 
manuale, non riesco a farmi dare, con 
il comando Dir , l’elenco dei file 
presenti su un altro dischetto ohe non 
sia il Workbench. 

Vorrei inoltre sapere che cosa è un 
dtsassembiato, a cosa serve e come 
si realizza, 

(Claudio ?? - Roma) 

* Le modalità di impiego del comando 
Dir ; o meglio la specifica dei suoi para- 
metri, varia a seconda che si possegga, 
o meno, un secondo drive. 

In caso affermativo, è sufficiente 
Dir Dfl : (con il simbolo due punti!), e 
verrà listata la directory dei disco pre- 
sente nei drive esterno. 

Quando, invece, è disponibile un solo 
drive, non è possibile un semplice 
DìrDfO in quanto verrebbe sempre 
elencata la directory dei disco Wor- 
kbench. 

Occorre, in questo caso, precisare il 
nome assegnato al floppy, seguito sem- 
pre dai due punti. 

Per esempio, impartendo Dir Roba- 
Mia: il computer prima carica ii comando 
Dir dal disco Workbench, poi richiede 
espressamente l'inserimento del disco 
RobaMia e. una volta accontentato, ne 
fornisce la directory, 

La secon d a domand a, per essere sod - 
disfatta appieno, richiederebbe un intero 
corso di programmazione Assembly, 
certo non possibile in questa sede. 

Dato il tenore della prima 1 il lettore 
(evidentemente alle prime armi) ci con- 
senta però un amichevole consiglio: pri- 
ma dì pensare al linguaggio macchina, 
approfondisca un po' i meccanismi basi- 
lari per chiedere qualcosa ad Amiga, 
Dos in primis. 


Senza una loro conoscenza, non è 
proprio pensabile passare ad uno dei più 
ostici linguaggi di programmazione, 

GRAFICA SPEED CON 68020? 

Sono particolarmente interessato al la 
grafica 3D, ed uso per i miei lavori lo 
Scuipt 4D e Videoscape 3D „ dei cui 
risultati sono più che soddisfatto. 
L'unico problema è la velocità, anzi la 
lentezza, delle elaborazioni in fase di 
creazione di sequenze animate molto 
complesse. Mi hanno consigliato dì 
sostituire il chip MC68000 con 
V MC68020, molto piu veloce nelle fasi 
dì rendering e di calcolo. Credete mi 
convenga? 

(Pasquale Sorda - Sfagneto Mon forte) 
(Alessandro Zarrilli - Poggibonsì) 

Il tipo di applicazione citata, la grafica in 
3D (soprattutto in fase di rendering è in 
effetti quella che potrebbe maggiormen- 
te mettere in evidenza il salto di qualità 
dovuto ai nuovi processori 68020, pur- 
ché accoppiati ad altrettanto poterti co- 
processori matematici come Y MC6888 L 
ed organizzati nell'ambito di schede ve- 
loci zzat rici tipo la A2620 della Commo- 
dore 

In caso contrario, i vantaggi sarebbero 
davvero minimi. 

Come appur abile nelle ultime pagine 
della rivista, il costo dì una scheda dei 
genere non è proprio irrisorio (L. 
2.700.000), se non proibitivo per un uso 
prettamente hobbystico. 

Giudicare un prezzo, d'altra parte, è 
un fatto soggettivo: per qualcuno, saran- 
no solo spiccioli. 


SOMMA VELOCE 

Qual è la differenza tra il comande 
assembler ADD. e ADDO .? 

(Gabriele Sellassi - Asti ) 

Con l'istruzione Add, seguita dalla spe- 
cifica della dimensione consentita per gli 
operandi [Adó.b, Add.w , Add.I), viene 
effettuata una operazione di somma bi- 
naria tra il primo operando ed il secondo: 
l'esito dell'addizione, viene memorizzato 
nel secondo. Senza troppo entrare nei 
dettagli, con Add sono possibili quasi 
tutte le forme di indirizzamento. 
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* A OPPURE 0 

* Al momento posseggo ancora II 
"mìtico" C/64, ma penso dì passare 
al più presto ad un Amiga 2600. 
Vorrei sapere se è possibile 
riconoscere dall'esterno (sema 
aprire la macchina) se II modello è di 
tipo A oppure B, e se è dannoso per 
il computer (o le altre periferiche) 
staccare la spina di alimentazione 
Invece di usare l'apposito 
interruttore. 

(Enrico Pozzobon - Camposanpiero) 

* Il cabinet esterno di Amiga 2000 non 
specifica se la cosiddetta Mother Bo- 
ard è dt tipo A oppure B, ma, in pratica, 
il problema non sussiste, a meno che 
non si ricorra al mercato dell'usato. 

La scheda A, infatti, non è più ado- 
perata nei modelli che si possono tro- 
vare in vendita. Se, invece, 
si pensa di acquistare un 
usato, per accertarsene è in- 
dispensabile aprire lo chas- 
sis del computer, e verificare 
se nella sigla stampigliata 
sul circuito stampato è specificato B.,., 

Quanto alio scollegare direttamente 
l'alimentazione principale a sistema in 
funzione (brivido gelido alla schiena): 
era una battuta, vero? 


* DUBBIO 

* Si può collegare una stampante 
Commodore 1526 all’Amiga (o 
similare), tramite l'interfaccia da voi 
descritta (n. 60) nella recensione del 
C/64 Emutator? 

(Emanuele Cacopardo) 


* L interfacciamento con periferiche 
ereditate dal buon vecchio C/64, è in 
effetti un argomento più volte affronta- 
to. 

Per ciò che riguarda la stampante, è 
sì possibile collegarne una seriale (con 
standard Commodore) tramite rinter- 
faccia deli 1 Emulator 64, ma, sempre 
che funzioni, rimanendo in ambito 
C/64.. 

Circola anche qualche altro tipo di 
interfaccia, la cui affidabilità è comun- 
que tutta da verificare. 

Tra l’altro, l'uso dì una stampante 
con Amiga, è strettamente legato ai 
cosiddetti Driver, delle strutture softwa- 
re specifiche per ogni modello di stam- 
pante, contenuti nei dischetti di siste- 
ma. 

Ve ne sono per ogni esigenza, ma 
non si può certo pretendere che siano 
inclusi anche quelli per stampanti fisi- 


camente non compatibili f 

ì più smaliziati obietteranno che un 
Driver si può sempre modificare, ma ci 
si sia rivolgendo a chi l'Amiga non ce 
l'ha ancora. 

Quanti, tra chi già lo possiede (anche 
da un paio di anni), sono in grado di 
farlo? 

In definitiva: le capacità grafiche (e 
non solo) di Amiga sono ben altra cosa 
che non quelle del C/64, ed è opportu- 
no che la stampante sia all'altezza del- 
la situazione. 

Per non ammattire con malfunziona- 
menti vari , deve inoltre essere dotata di 


un attacco parallelo standard Centro- 
nics « 

Se, poi, non si intende gettar via II 
vecchio otto bit, basta ricorrere a una 
stampante Commodore come il model- 
lo Mp$ 1230, dotato di entrambe le 
interfacce. 


MS-DOS E AMIGA 

* Penso dì acquistare un A-2000, e di 
dotarlo immediatamente delia 
scheda Ms/Dos, per mie esigenze di 
lavoro, Vorrei però sapere se, una 
volta installata quest 1 ultima, si può 
continuare ad usare i programmi per 
Amiga, o ci si trova con un Ibm 
compatibile in permanenza. 
(Cristiano Rizzato - Milano) 

' L'ultimo dubbio, riguardante fe sche- 
de Janus per disporre 
deìl'Ms-Dos, più che 
con motivazioni tecni- 
che, è dissipatile a odor 
di logica. 

La Commodore, co- 
me certo è noto, commercializza anche 
vari modelli di Po, 

Che senso avrebbe una scheda, p, 
es. la XT (costo vicino al milione con il 
drive da 5 1/4) che trasforma irre- 
versibilmente Amiga 2000 in un Pc, per 
un prezzo totale che si aggirerebbe sui 
tre milioni? 

Con 1/3 della cifra si potrebbe acqui- 
starne uno, sempre Commodore, delle 
stesse prestazioni! 

Niente paura, quindi: Amiga conti- 
nua a brillare di luce propria anche con 
un Pc nello.,, stomaco, e senza dover 
sconnettere fisicamente la scheda. 


DUBBI Dt FUTURI AMIGHI 


L'operazione può coinvòlgere due re- 
gistri dati, oppure un registro dati come 
primo operando ed uno indirizzi quale 
secondo, in realtà, non proprio tutto è 
consentito. 

Giusto come esempio, se si effettua 
una somma (con indirizzzamento diret- 
to) tra un registro dati {sorgente) ed uno 
indirizzi ( destinazione) 

Non si possono adoperare grandezze 
dì un byte, in quanto queste non sono 
assolutamente gestibili dai registri indi- 
rizzi. 


Con Addq (Q sta per quìck, veloce), fe 
modalità della somma sono le stesse, 
solo che ìl primo degli operandi deve 
obbligatoriamente essere una costante 
numerica (e quindi sempre indirizza- 
mento immediato), il cui valore sia com- 
preso tra 1 ed 8, 

Le due istruzioni influiscono in eguai 
modo sui ffag del registro di stato, ovvero 
settando il Carry ed Extend se c’è ripor- 
to, nonché Zero t Negativo ed Overflow 
se si è verificata una di queste condizio- 
ni. 


LAMER IN ERBA? 

Quando ho comprato il mio Amiga 
500, ho subito fatto una copia dei 
dischi di sistema, adoperando il 
comando Diskcopy. Fin qui, tutto 
normale. Qualche giorno dopo 
decido di copiare un paio di dischetti; 
uso ancora il comando Diskcopy, ma 
non riesco a tirarci fuori niente. 
Riprovo con il disco Workbench 
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originale, ma il risultato è lo stesso. 
Usando, invece, il copiatore XCopy t 
tutto fila a meraviglia. Pensate che II 
comando Diskcopy non funzioni? 
Inoltre ho copiato il file del vostro 
articolo “Un sistema a prova di Guru“, 
apparso sul n, 66, ma non funziona. 
(firma ìflegibiie) 

Perplessità come quelle sul comando 
Diskcopy , a Roma farebbero esclamare 
"Ma ce fai , o ce sei?'. Mai sentito parlare 
di dischi protetti dalla duplicazione... e di 
programmi piratati? Certo, per un princi- 
piar! te non ci sarebbe niente di male, ma 
l'accenno a XCopy, un copiatore adatto 
proprio al superamento di simili "barrie- 
re", rende difficile credere ad unasircera 
ingenuità,. . 

Quarto all'articolo apparso sul n. 66, 
che spiegava come installare una Ram 
Disk resistente al reset (ed al Guru), il fife 
2 non può essere considerato a sè stan- 
te, ma in funzione degli altri due brevi 
batch files listati nelle stesse pagine. 

Inoltre, è necessario agire sulla Moun- 
ttist , come chiaramente spiegato nel l'ar- 
ticolo, che occupava if suo spazio per un 
preciso scopo: essere letto. 

Il lettore, comunque, non se la prenda; 
chi non ha mai XCopiato qualcosa, sca- 
gli la prima pietra! 

AMICO VIRUS 

Mi è capitato di leggere, in qualche 
occasione, espressioni come "virus 
benigno ”, oppure "innocuo". Come è 
possibile adoperare questi aggettivi, 
se si ha a che fare con un virus? 

(M. Mori torsi - Bologna) 

fi fatto è che, in generale, viene definito 
come virus qualunque programma che 
abbia precise caratteristiche: la capacità 
di installarsi in memoria e di interferire 
con essa, e, soprattutto, la facoltà di 
autoduplicarsi, installandosi da qualche 
parte nei dischetti, per lo più nel famige- 
rato bootblock, ma ormai anche appen- 
dendosi" a programmi eseguibili. 

Il fatto che un programma possegga 
queste caratteristiche, non vuol neces- 
sariamente dire che sia di per sè danno^ 
so. 

Nelìa maggior parte dei casi, è vero 
che lattacco... virale produce danni di 
vario tipo, dal blocco del sistema alla 


distruzione di dati net floppy, ma non è 
sempre cosi. 

Un tipico esempio è il "NorthStaf, re- 
golarmente segnalato dai virus killer in 
circolazione. Da un punto di vista tecni- 
co, siamo in presenza di un virus, in 
quanto risponde a tutte le caratteristiche 
prima elencate. Se, però, andiamo a ve- 
dere che cosa fa, potrebbe benissimo 
essere considerato... un antivirus. 

Quando Amiga viene "infettato" da 
NorthStar, apparentemente non succe- 
de proprio nulla. 

Tutto funziona regolarmente, tranne il 
particolare che si riproduce nel boot- 
block di altri dischetti eventualmente in- 
seriti nel drive principale (sempre che 
non siano protetti in scrittura) - 

La sua azione si manifesta solo se un 
altro virus entra in contatto con ìt siste- 
ma. 

Se, per esempio, dopo un reset si 
inserisce un disco infettato da Byte Barn 



bit lo start si blocca, e sullo schermo 
viene segnalata la presenza del nuovo 
virus. 

A questo punto, non c’è altro modo per 
uscire dall'impasse che spegnere if com- 
puter (d'altra parte, è l'unico per evitare 
che il virus si installi in memoria). 

“Benigno 1 ", in questo caso, è un agget- 
tivo più che giustificato, come pure la 
riedizione di un antico proverbio: non 
tutti i virus vengono per nuocere. 

Un altro proverbio, però, è d’uopo: 
l'eccezione, conferma la regola... 

TESTI E PAGE SETTER 

Penso di acquistare Page Setter, il 
programma di Desk Top Pubiishing 
da voi recensito sul n. 58 {novembre 
1988). Per mie particolari esigenze, 
vorrei sapere se è possiti le creare dei 
testi che contengano caratteri 
esponenziali, tipo 2 2r {due elevato al 
quadrato), oppure sottostanti, come 


per esempio in H 2 O (in chimica 
definiti “prede"). Ed eventuali vocali 
con i due puntini sopra? Potreste 
anche dirmi con quali stampanti è 
compatibile Page Setter ? 

(Mario Marni roti) 

Anzitutto va detto che, alla data delia 
recensione, era ancora commercializza- 
ta la versione 1.0 di Page Setter, che 
includeva un text editor alquanto sparta- 
no. Caratteri particolari come quelli citati 
potevano essere teoricamente inseriti 
solo importando il testo (opzione import) 
da un altro Word Processor 

L'unica compatibilità con documenti 
(di testo) creati esternamente, era però 
assicurata solo con Texcmft (non nella 
versione Plus), e Scribblet 

Se in puro formato A seti, poteva esse- 
re caricato qualunque file, ma, in questo 
caso, senza ia possibilità di inserire co- 
dici particolari. Con l’attuale versione 
della Gold Disk , chiamala Page Setter H, 
questo tipo di problemi non sussiste più. 

Anzitutto, perchè sono state aggiunte 
(menu Edit) due opzioni che consentono 
di digitare, direttamente da programma, 
caratteri in Superscript e Subscript t as- 
solvendo alle necessità' chimico-mate- 
matiche del rostro lettore. 

Inoltre, Page Setter può ora ricono- 
scere documenti elaborati non solo con 
I già citati word processor, ma anche con 
TextCraft Pius, Word Perfect e Tran- 
script. 

Le vocali sovrapuntate, invece, costi- 
tuiscono un problema non facile, o quan- 
tomeno di soluzione non diretta 

Per abilitarle, infatti, è necessario ri- 
correre al Dos, sottendo (magari nella 
startup-sequence del disco) con Setmap 
D la tastiera tedesca (si veda poi nel 
manuale la corrispondenza dei tasti, op- 
pure adoperando KeyToy r incluso nella 
directory Tooisdi Extras 1.3). In alterna- 
tiva (ma la cosa può non funzionare con 
tutte le tastiere), adoperando TexCraft 
Plus con attiva la mappa USA t le vocali 
"speciali 11 vanno editate pressando i tasti 
Ait + O, Ait +K, Alt + V, Alt +D. Quanto 
alle stampanti, l'unico limite è che siano 
compatibili con la grafica di Amiga, Page 
Setter, infatti, per inviare alla stampante 
le sue pagine, sfrutta il Driver scélto tra- 
mite le Preferences. 

In altre parole, valgono le stesse rego- 
le normalmente adottate per il Wor- 
kbeneh. 
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SALVAVIDEO HARDWARE 

Un semplice circuito, da collegare alla porta del registratore, consente al C/64 di 

interrompere l'alimentazione di un apparecchio elettrico 

di Giuseppe Cannella 


Salvavideo è un programma simile a 
quello apparso sui C.C.C. (Luglio ' 87} 
che simulava lo spegnimento del moni- 
tor se non si usava la tastiera per un 
periodo di tempo definito. 

Anche la presente versione gira nel 
ciclo di Inierrupt ed è completamente 
rilocabile. 

La novità consiste nel fatto che , grazie 
solo ad un relè e ad un transistor (i cut 
dati sono descritti in seguito), il monitor 
viene spen to da vvero 

Si consiglia, come ai solito, di prestare 
la massima attenzione ai collegamenti e 
di connettere esclusivamente il cavo del 
monitor al relè; apparecchi che dovesse- 
ro assorbire troppa corrente (come 
una,,, lavatrice) potrebbero creare seri 
problemi. E' quindi importante che la 
scheda venga riposta in una piccola sca- 
tola di plastica e, per questioni di sicu- 
rezza, è bene includere qualche fusibile: 
non si sa mai. 

I contatti tra il relè ed il computer si 
ottengono per mezzo delia porta Tape 
usando i pin 1 e 3. Pokando due locazio- 
ni dì memoria (la n. 0 e ia n. 1 ) ilcomputer 
invia 5 volt alla porta in questione. Quin- 
di, con ì comandi... 

Poke 0 , 55 
Poke 1, 7 

„si attiva il relè, che apre il circuito e 
spegne il monitor (o altro apparecchio di 
bassa potenza) ad esso collegato. 

II relè deve essere unipolare a due vie 
e con bobina funzionante a 5 Volts. Il 
transistor (un banale BC 109 o simili) 
viene usato per questioni di sicurezza, in 
modo da evitare un contatto diretto tra 
computer e relè. 



salvavidea -- 

— by cannella giuseppe -- 
1990 

hne loopi 

tasto salta 
a loop! 


disassembla to commentato 

*“Sc000 ; inizia 4915? 

Ida #47 ; 

sta £0 

Ida #55 

spegna la porta 
tape 



sta si 



ldx #0 

dee SFb 

; decrementi $fb 

Frase Ida text,x 

bne Fine 

se non e ' zero 


: carica le 

;esce da irq 


lettera da text “ c 

ì carica n‘ 


emp #0 ► se incontra 

emp timer 

cicli se 


0 ■ Fine 

beq start 

;e’ 14 

O 1 minuta) 


jsr chrout ; e le scriva 

beq ram 

jsalta a ram 

i 

; 

inx 

jmp frase 

ine SFc 

Jmp fine 

; incrementa 
£fc ed esca 
da irq 

! start Ida #£55; setta i 

ram Ida #55 

; accende la 


sta SFb ; valori par 

Ida #0 ; il timer 

sta SFe 

sta £0 

Ida #07 
sta $1 

; porta tape 


sta SFd 

loop Ida tasto 

^carica Scb 

! ] 


emp #64 

jse non e h 

irq-f0314 


premuto nessun 

tastQ-Scb 

beq cbm 

; tasto salta 

! ehrout-$Ffd£ 
sai 

jmp rom 

a rom 

p 


loppi Ida #655 

; setta i valori 


Ida #<rout ; dirotta 

i vettori 

Idy #>rout ; di irq alla 

sta $fb 

Ida #0 

sta sfa 

; per il timer 


sta irq ; nuova routine 

Fine jmp £ea31 

; esce da irq 


sty irq+ì 

ctirn Ida #1 

; ss Finisce il 


eli 


1 ' ciclo 

■ 

rts 

sta Sfd 

; scrive 1 
in Sfd 

fout Ida $Fd ; coni rolla 

il primo 

jmp Inopi 

: b salta 
a locpl 


emp #1 ; ciclo se e’ 

al 

b©q loop ; salta a locpl 

rom Ida #0 
sta Sfd 
jmp fine 

; azzera £fd 


Ida tasto scarica il 

1 - 



valore da 

text .byte 1 sai vavideo 


: ®c5 C tasto 
premuto] 

attivato ‘ , 0 
; schermata 


emp #64 ;se non e N 

timer .byte 14 
. end 

iniziale 


premuto nessun 

; lH"un minuto 
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IL PROGRAMMA 

il programma caricatore in Basic con- 
tiene le linee data che vengono assem- 
blate dalla locazione 491 52 ($G000) alla 
49289 ($0089). 

Queslultima contiene il numero dei 
cicli che il computer dovrà eseguire pri- 
ma di spegnere il monitor. IE valore 14, 
presente nei programma, corrisponde a 
circa un minuto primo; diminuendolo si 
otterrà una minore attesa- 
la modifica della locazione 49289, 
che rappresenta, appunto, il 'tempo' 1 , 
può essere alterata mediante Poke op- 
pure modificando \' ultimo Data presente 
nel listato Basic. 


AVVERTENZE 

L'apparecchio descrìtto in queste 
pagine deve esser montato esclusi- 
vamente da chi è in grado dì effet- 
tuare col feg amenti con la massima 
sicurezza. 

La Systems Editoriale e l'autore 
del progetto, pertanto, declinano 
ogni responsabilità da danni che do- 
vessero eventualmente verificarsi 
anche a causa di errori di stampa, dì 
Impag inazione e dì progettazione 
hardware o software. 


1 REM - SALUAUIOEO II - 

8 REM - BY GIUSEPPE CANNELLA * 

3 REM 1930 

4 REM 

5 REM PROGRAMMA CARICATORE 

G REM DA 491 SE CSC0003 A 49609 CSC0893 
7 REM 

10 “ERRORE NEI DATA" 

40 POR T-4S15E TO 49803 
50 READ A 

60 POKE 49Ì58+S , A 
70 S-S+l: B-B+Ai NEXT 
80 IF B0171BS THEN PRINT K$ : END 
90 PRINT”ATTIUARE CON 5YS 49158” 

1000 DATA 168 , 000 T 109* 1 17 , 192, 201 , 000 
1010 DATA 840,007, 038, 810,855,838,076 
1080 DATA 008 , 198 , 169, 855, 133 , 851 , 169 
1030 DATA 000,133,858, 133,853, 180, 163 
1040 DATA 039 , 160 , 138 ,141, 080 , 003 , 140 
1050 DATA 031,003,069,096,165,353,801 
1060 DATA 001,840,030,165*303,801,064 
1070 DATA 808 , 041 * 169 , 047 , 133 , 000 , 169 
1000 DATA 055,133*001,198,351,800,037 
1090 DATA 165,858, 305, 137, 198, 840, 005 
1100 DATA 830,858,076,100,198,163,055 
1110 DATA 133,000,163,007,133,001,165 
1180 DATA 303,801 *064*840,014, 076, 110 
1130 DATA 198,163,855, 133,851, 169,000 
1140 DATA 1 33, 858 ,076, 049 t 634, 169,001 
1150 DATA 133*853,076,098, 193, 163,000 
1160 DATA 133,653,075, 100, 198,003,065 
1170 DATA 076,096,065, 005, 073, 069,069 

11B0 DATA 073,036,065,094,094,073,086 
1180 DATA 065,094,079,000 
1800 DATA 14 : REM 14 - UN MINUTO 
lAtft FNF1 




OMISSIONI 

Sul numero 71* per cause indipen- 
denti dalla nostra volontà, è stato 
erroneamente omesso il circuito 
elettrico del progetto di Stefano Ca- 
puto (Un joystick luminoso), che ri- 
portiamo in queste pagine. 

Ci scusiamo con i lettori e con l’au- 
tore del progetto per la malaugurata 
omissione. 
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SOMMARIO 


20 - IL CODICE DOPPIO 

Per gir utenti dei ''piccoli 1 ' Commodore (0/64, C/128) viene proposto un sistema di codifica (e successiva decodifica) 
di brevi frasi contenenti caratteri alfabetici ed alcuni segni di punteggiatura. Un articolo di semplice comprensione 
che illustra, tra l’altro, l’utilizzo della notazione binaria rn applicazioni semiserie. E per finire: un invito ai lettori ad in- 
viare i programmi di crittografia. 

25 - ANONIMO RELATIVO 

Chi utilizza il drive 1541 (oppure il 1571) si trova spesso a che fare con i fiies relativi. Questi, tra l'altro, non possono 
esser copiati con i consueti copiatori proprio a causa della loro struttura, che chiama in causa numerose "zone” del 
disco. L’interessante trattazione comprende due listati idonei al trattamento dì un qualsiasi file relativo, anche se il 
suo contenuto è dei tutto sconosciuto. Sono descritti alcuni accorgimenti da seguire per non avere brutte sorprese 
operando con il drive 1 571 , 

34 - MODEM E DINTORNI 

Sono ormai passati i tempi pionieristici in cui la trasmissione dei dati via telefono era un sogno alla portati dei più ric- 
chi. Oggi, grazie alle moderne ed efficienti apparecchiature immesse sui mercato, perfino le scalcinate linee tele- 
foniche italiane permettono collegamenti vìa modem, anche senza ricorrere alle (costosissime) linee "dedicate", Ma 
che cosa e un modem? Conviene risparmiare sulla spesa iniziale di acquisto'* A diverse domande viene data rispos- 
ta in questo che, ce lo auguriamo, è il primo articolo di una lunga serie. 

57 - ANNUNCI ECONOMICI 

Una nutrita schiera di amici chiede (ed offre) "materiale" informatico di ogni tipo. Forse ciò che cerchi disperatamente 
da tanto tempo puoi trovarlo contattando gli altri utenti Commodore che si fanno vivi nelle ultime pagine deU'inserto, 

58 - DELUXE PAINT E AMIGA BASIC 

Chi lavora con l'Amiga spesso desidera utilizzare, in propri programmi Basic, le immagini che riesce a creare oper- 
ando con i vari pacchetti grafici universalmente diffusi. La procedura descritta nell'articolo consente di svolgere i' in- 
teressante funzione e si presta ad essere usata non solo con i file prodotti dai popolare DeLuxe Paint , ma anche con 
quelli generati da un qualsiasi programma grafico capace di produrre fiies di tipo 1FF. 
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IL CODICE DOPPIO 

Un solo numero può nascondere due (o più) caratteri alfanumerici 


Sul numero scorso, come ricorderete, ere 
stato pubblicato un programma per C/64 (che 
riproponiamo, leggermente modificato, in 
queste pagine) che conteneva, al suo interno, 
una dozzina di valori numerici in corrispond- 
enza di quattro righe di Data. 

Era necessario individuare il numero (vedi 
riga 220, listato 2) che, opportunamente ela- 
borato e collegato con i valori di prima, for- 
nisse il messaggio in codice. 

Siamo qui per fornire Ea soluzione del "quiz" 
e la procedura seguita per codificare una qual- 
siasi altra frase. 


DUE IN UNO 

![ codice video delia Commodore, per ciò 
che riguarda le lettere dell'alfabeto maiuscole, 
è compreso tra i valori 1 (/*) e 26 (Z). 

Ogni cella di memoria è però in grado di 
memorizzare un qualsiasi numero compreso 
tra 0 e 255 , Dal momento che le lettere dell'al- 
fabeto sono soltanto 26, ne consegue che 
"dedicare" un'intera cella per ciascun carattere 
rappresenta uno... spreco. 

Se T quindi, in ogni cella potessimo memoriz- 
zare due (o più) valori numerici "piccoli' 1 , ques- 
ta potrebbe rappresentare, in pratica, 
altrettanti caratteri alfanumerici. 

Per spiegare meglio il concetto, consideria- 
mo il singolo byte formato non già da otto bit, 
ma due rtibbie, cioè due gruppi di quattro bit 
ciascuno. 

Supponiamo^ inoltre, di voler memorizzare 
solo caratteri alfabetici compresi tra la lettera 
A (valore 1) e la lettera O (codice video 15). 
Un qualsiasi byte in cui "depositiamo"/ ad 


esempio, la lettera L (codice 12), sarebbe cosi 
costituito: 

0000 1100 

\ primi quattro bit sarebbero nuifi; degli altri 
quattro, i primi due valgono 1 t gli altri 0 . 

Se, quindi, ci limitiamo a memorizzare solo 
15 caratteri, le combinazioni possibili fornireb- 
bero, sempre in codice binario, i valori com- 
presi fra... 

0000 0001 

...per il carattere "A", e... 

0000 1111 

...perii carattere "C. 

Ciò che è Importante notare è che ì primi 
quattro bit sono sempre posti a zero, cioè 
"sprecati". Se, però, decidessimo di attribuire 
ai primi quattro bit un significato analogo al 
secondo nibble, ogni byte rappresenterebbe 
due caratteri, e non più uno solo. Ad esempio, 
il byte... 

11110001 

...rappresenterebbe la coppia di caratteri 
i \O i {1111) ed VT (0001). 

Per ''tradurre" facilmente un valore numerico 
da binario a decimale, l'operazione è sempli- 
cissima: basta moltiplicare il valore desiderato 
per 16, Per esempio, la lettera ,r H ' corrisponde 
al valore 8, Per inserire ,r H " nei primi quattro 
bit basterà moltiplicare 8 x 16 (= 128); in nota- 
zione binaria, ciò significa passare da... 

0000 1000 
3 

ioóò 0000 

A questo punto basterà semplicemente 
sommare il codice del secondo carattere che 
si desidera memorizzare nello stesso byte. Se 
questo è "A" (cioè, 0001), risulterà: 

1000 0001 


Càhssìhvi ke^vetnu iH 

su cjuesfe. pàgine, delfifcs&irt^ 

doVfrhrà 



f... laolVefe. èssi sfere, dii e. avTI 
Vfchfbre di Pj-| 


mm' 





. V'' 
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COPICI 


Come tutti sanno, ad ogni lettera dell'alfabeto corrisponde, secondo il codice internazionale 
Ascii, un ben preciso valore numerico. 

Alfa lettera A, ad esempio, corrisponde il numero 65, al carattere punto esclamativo (!) il 
numero 33 e così via. 

Per individuare il valore numerico corrispondente ad un qualsiasi carattere è disponibile, 
in qualsiasi linguaggio interprete Basic, l'istruzione specifica Asc. Ad esempio... 

Prlnt Asc ("A") 

...fornisce, come risposta, il numero 65 L istruzione Chr$ Svolge il compito inverso: 

Print Chr$ (65) 

...restituisce una ' a rt . 

Purtroppo lo standard Commodore (almeno per ciò che riguarda il C/64/128) non è rigo* 
resamente conforme allo standard Ascii. A parte la differente "posizione'' delle lettere 
maiuscole e minuscole, siamo in presenza di ripetizioni di codici e di presenza di caratteri 
semigrafici non considerati dallo standard Ascii. Per non parlare, poi, dei due set disponibili 
(maiuscolo minuscolo e maiuscolo semigrafico). 

A complicare le cose interviene un secondo codice utilizzato dalla Commodore per visua^ 
lizzare i caratteri, il famoso codice schermo. 

Il video dei C/64, intatti, è costituito da 1000 (= 25 righe x 40 colonne) celle di memoria, 
ognuna delle quali è indirizzatile singolarmente mediante istruzioni Poke , 

Dal momento che è possibile visualizzare un carattere anche ricorrendo all'istruzione 
Poke, l'utente è in grado di far apparire caratteri di ogni tipo sia con banali Print, sia con (piu 
pericolose) Poke 

li codice usato è, però, totalmente differente nei due casi. Per far apparire una A nella 
prima cella in alto sullo schermo, ad esempio, bisogna digitare.,. 

Poke 1024, 1 

.Jn cui 1024 rappresenta, appunto, la prima delle mille celie video (numerate da 1024 a 
2023} ed 1 è il valore corrispondente al codice schermo Commodore dei carattere "A". 

Anche in questo caso è possibile individuare la corrispondenza tra codice video e valore 
numerico. Per individuare il numero corrispondente al punto esclamativo, ad esempio, bas- 
terà cancellare lo schermo (Shift + Ctr/ Home), digitare if carattere desiderato {nel nostro 
caso, Shift + 1) r scendere di qualche riga con il tasto cursore e digitare. „ 

Print Peek (1024) 

Quest ultimo comando restituirà il valore numerico del carattere presente nella cella 1024 
che, appunto, contiene il punto esclamativo, 

Si può notare che, almeno in questo caso, il valore visualizzalo (33) corrisponde al codice 
Ascii, 

Dunque, alcuni caratteri dei codice video sono eguali a quelli Ascii; gli uni e gli altri sono 
riportati sulle appendici dei manuali in dotazione al vostro computer. 


La 

notazione 
binaria può 
risultare 
preziosa 
per 

codificare 

caratteri 

alfanumerici 


31 valore decimale dell'intero byte risulta 
quindi essere 129. E ovviamente possibile se- 
guire il percorso inverso. 


Se un byte contiene, ad esempio, il numero 
233, questo corrisponderà al numero bina- 
rio.,.! 1 10 1001 
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I codici 
video del 
C/64 sono 
molto 
“comodi" 
per 
effettuare 
facili 
conversioni 


f 


..che, scisso in due nibble, indicherà senza 
ombra di dubbio i due caratteri "W (codice de- 
cimate 14, binario MIO) e 7 H (dee. 9, bin, 
1001 ), 


lìmiti 

La procedura descritta è più che valida, pur 
troppo, solo se ci si accontenta di ' trattare'* 16 
lettere dell'alfabeto. 

Dal momento che i caratteri sono 26 e che, 
per giunta, bisognerebbe anche considerare 
lo spazio, t segni di punteggiatura, l'apostrofo 
e i numeri (per non parlare dei caratteri minu- 
scoli!) un singolo byte (di otto bit) non è più in 
grado di rappresentare due caratteri suddivisi 
in due gruppi di due nibble (di quattro bit cias' 
cuno). 

Fortunatamente è possibile aggirare il limite 
E’ necessario rinunciare al "risparmio" di 
memoria, ma è possibile, comunque, utilizzare 
un solo numero per memorizzare due (o più) 
caratteri. 

Si tratta, quindi, di utilizzare non più due 
gruppi di quattro bit, ma due gruppi di cinque 
bit. 

li numero 259 (che, essendo maggiore di 
255, non può esser contenuto in un byte), può 
esser considerato come formato dalla coppia 
di gruppi di byte... 

01000 00011 

Ai primo (01000) corrisponde il numero 8; al 
secondo (00011) il numero 3, Stavolta i bit da 
trattare sono cinque, e non più quattro. 

Ma il metodo per non ricorrere alla numera' 
zione binaria per individuare i due codici è al- 
trettanto semplice; basterà dividere non più 
per 16 (come abbiamo visto prima), ma per 
32,., 

259/32 » 3 

. .per avere il codice del primo carattere. 

Per individuare il codice del secondo si 
potrà, indifferentemente, ricorrere all'istruzione 
And.., 

Print 259 And 31 

...che, grazie al numero 31 (binario: 11111) 
"maschera" i primi cinque bit; oppure si posso 


no "eliminare 4 * i primi cinque bit che rap- 
presentano il valore 8 visto prima: 

8 x 32 = 256 

259 - 256 = 3 

In teoria, con 10 bit è possibile memorizzare 
1024 codici diversi. Nel nostro caso, ov- 
viamente, ci troviamo in presenza di due grup- 
pi di cinque bit affiancati ed ognuno di questi 
può generare "solo" 32 combinazioni diverse. 

Queste sono tuttavia sufficienti per memo 
rizzare le 26 lettere dell’alfabeto oltre a quattro 
simboli altrettanto importanti in un qualsiasi 
testo dattiloscritto: (apostrofo, la virgola, lo 
spazio ed il punto. 

Volendo memorizzare altri simboli (punto e 
virgola, doppio punto, punto esclamativo e 
cosi via) è necessario utilizzare sei bit per 
ciascun simbolo e t di conseguenza, 12 bit per 
associare ad un solo valore numerico due 
simboli. 

In questo caso, però, Si potrebbero memo- 
rizzare ben 64 simboli diversi tra loro e vi sa- 
rebbe spazio anche per i numeri (da 0 a 9) e 
per alcune lettere maiuscole. 


I PROGRAMMI 

Il primo programma è in grado di codificare 
una qualsiasi frase associata alla stringa A$ 
(vedi righe da 180 a 190). Se alla richiesta di 
Input (riga 200) battete il tasto return, alla 
stringa A$ verrà associata la frase: 

" Chi vuol esser lieto , sia. Di doman non c’è 
certezza \ 

Digitando una qualsiasi altra frase, questa 
prenderà il suo posto. 

Subito dopo (riga 220) lo schermo verrà 
cancellato per esser certi che la frase (A$) sia 
visualizzata a partire dalla prima cella dello 
schermo (cioè da quella numerata con 1024), 

In seguito, grazie ai ciclo For... Next di riga 
230 I 340, ciascun carattere della frase viene 
individualo con l'istruzione Peek ; se il valore 
ad esso associato è compreso tra i e 26 (ca- 
ratteri alfabetici) questo viene considerato tale 
e quale. In caso contrario (segni di punteggia- 
tura) viene "tradotto'* In modo opportuno, in 
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IA DECODIFICA 

Il secondo programma, che evitiamo di 
commentare per non ripeterci, contiene al suo 
interno {righe 390 / 420) i valori numerici che 
rappresentano, ciascuno, la coppia di caratteri 
alfabetici- Tali valori, ovviamente* sono sea 
turiti dal programma precedente e (paben- 
temente) digitati,,, a mano 

Non è ovviamente possibile decifrare il 
messaggio contenuto se non si possiede il 
"codice" che, in questo caso, è rappresentato 
dal numero 32. Inserendo un qualsiasi altro 
valore si rischia di incorrre in una segnala* 
zione di fitegat Quantity Errar oppure nella 
comparsa di caratteri privi di senso. 

Se provate a rispondere con 28 (alla richies- 
ta di riga 210) vedrete comparire varie decodi- 
fiche (incomprensibili) finché non giungerete al 
valore 32 (premendo, dopo ogni visualizza- 
zione, un tasto qualsiasi). 


modo tale che si sia sempre in presenza di 
una codifica "continua" (valori compresi tra 1 e 
32). 

I caratteri, come intuitivo, vengono letti a 
coppie: prima una cella {riga 240) poi quella 
confinante (riga 290). tf primo valore, in segui' 
to, viene codificato moltiplicandolo per 32 (riga 
340) e sommato al valore del secondo (riga 
360). 

il successivo ciclo Fot... Next ha solo uno 
scopo didattico dal momento che consente di 
seguire, passo passo, le varie fasi della coditi' 
ca della coppia dei valori. 

Sul video, infatti, verranno visualizzati ì tre 
valori che entrano in gioco: la somma, il primo 
valore ed iS successivo. 

Le righe comprese tra 400 e 470 provvedo- 
no a decodificare opportunamente i segni di 
punteggiatura eventualmente presenti; si può 
notare come queste righe siano rigore- 
samente "gemelle" delle righe 250 / 330 


CERCASI SRIA 

"Le avventure di Led Greerr.s ono giunte ad un punto,., morto. Le varie puntate, pubblicate 
sui numeri precedenti, hanno però riscosso un certo successo ed il motivo è piuttosto com- 
pre n si bt le: Il mondo degli agenti segreti, dei messaggi in codice, della CIA e del KGB rap- 
presentano da molto tempo un tema affascinante. Gli utenti del computer (anche dei 
modesto C/64) sì sentono felici quando possono "nascondere" (per il semplice gusto di 
farlo) file dattiloscritti che possono essere "aperti" solo da chi conosce fa parola d'ordine. 

Del resto anche le protezioni non sono altro che uno stimolante Rebusche vede impeg- 
nati i più attivi utenti dei calcolatori elettronici. 

Se qualche lettore ritiene di aver Individuato un algoritmo di codifica (e relativa de- 
codifica) di programmi o semplici testi Aedi, ce lo faccia sapere. Se il lavoro (che 
deve funzionare esclusivamente per j modelli Amiga oppure C/64) sarà giudicato in- 
teressante, verrà pubblicato su queste pagine, 

* 

Prima dì inviare il materiale è però necessario prendere opportuni contatti telefonici con Ja 
Redazione: Tei. 02 / 52 492 1 1 


Onde evitare "affollamenti*, si prega di telefonare esclusivamente il giovedì, dalle ore 17 
alle 18:30, 


Avete 
inventato 
un metodo 
originale 
per 

codificare 

messaggi? 

Telefonateci! 


Riassumo dai pie ^ecette-nre. : 

Primo (rìoVectmi, ^èvrfo .r» mis. 
sione, insieme i Rem Smltb mi 
t-tfroVàfoSi Subito Solo è CiUSà di 
un LOfiD ERROR del l'amico', si 
trova àdsffrohùlre ori beri colo, 
Sissimo TRASNCftN. Perstuaalr. 
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110 

150 

130 
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290 
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320 

330 
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350 

360 

370 
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390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

400 

490 

S00 


REn PROGRanna PER CODIFICARE 
REn UN MESSAGGIO UT ILI 22 ANDO 
REM LA TECNICA DI SUNNA 
REN DI DUE CODI CI -SCHERNO 
REN m UN UNICO MALORE NUNERICO 
REH (SOLO PER C/64) 

FR I NT”DI Gl TA LA FRASE DA CODIFIC, 
AS-"CHI UUOL ESSER LIETO, SIA," 
AS-AÈ+" DE DONAN NON H 
AS-A5+" CERTEZZA." 

INPUT A$ : L-LENt A$ ) 

DIN AC3+U f BC3+L/2> 

FRINÌ CHRSQ47) AS 
POR 1-1 TO L 5TEF 2 
X-FEEKC1023+n 
IF X-32 THEN X-31 : REN CDQIF , SPAZIO 

IF X-3S THEN X-30;REN " APOSTROFO 

IF X-44 THEN X-29:REM ” UIRGOLA 

IF X-4G THEN X-2B;REN " PUNTO 

Y-PEEKU023+I + 1) 


IF Y-32 THEN 
IF Y-39 THEN Y-30-REn CODI F . AP05 . 
IF Y-44 THEN Y-2S;REN CODIF. UIRG. 
IF Y-46 THEN Y-2B:REN CODIF, PUNTO 
ACn-X+Y»32: NEXT 
FOR I-*0 TO l+L/2 
BU + I)-AU + I*2) :NEXT 
PR INI ; FOR 1-1 TO l+L/2 
X-BCD/32J Y-INTCX): Z-CX^Y )*32 
PRINT”! - MO”Z , "2.D0”Y, ”5QNNA“BC I) 


Y-31; REM CODIFICA SP . 


32: REN DECODI F I CHE 


IF Z-31 THEN Z-32 : REN DECODIFICH 
IF Z-30 THEN Z-33:REf1 DEI CODICI 
IF Z-2S THEN Z-44 

IF 2-26 THEN Z-46 

IF Y-31 THEN Y-32: REN SPAZIO 

IF Y-30 THEN Y-39; REM APOSTROFO 

IF Y-23 THEN Y-44 : REN UIRGOLA 

IF Y-2B THEN Y-46; REn PUNTO 

POKE 1063+J+ I , Z 

FQKE 10B3+J+ I +1 , Y : J-J+l: NEXT 
END 


■J+l: NEXT 
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REM QUESTO PROGRAMMA CONTIENE 

REM LA FRASE IN CODICE 

REM 

REM (SOLO PER C/64) 

I — 1 : REM ROUTINE PER DETERN INARE 

READ AS:REn IL N. DI DATA PRESENTI 
IF AS-”*” THEN RESTORE : GOTO 100 
I-I + l GOTO 160 

D-l-1: DIN BCQ) : FRINÌ CHK$(147> 

FOR 1-1 TO Q: READ Bili: NEXT 
INPUT "INIZIO DA" : UU 

FOR A-UU TO 255: REN INIZIO TENTATIMI 
PRINT CHRSC147} 

J-0 : FOR 1-1 TO U 

X-BCI)/A: Y-INTCX3: Z-<X-Y)*A 

IF 2-31 THEN Z-32 

IF 2-30 THEN Z-39 

IF 2-23 THEN Z-44 

IF 2-2B THEN Z-46 

IF Y-31 THEN Y-32 

IF Y-30 THEN Y-39 

IF Y-20 THEN Y-44 

IF Y-2S THEN Y-46 

POKE 1023+J+ I , Z 

POKE 1023+J+ 1 + 1 , Y : J- J+l : NEXT £ FRI NT 
PRINTCHRSC 19) : PRINT: PRINT 
PRINT "CODICE: ”A: BQSUB 370 : NEXT 
SET B£:IF B$-"” THEN 370 
RETURN 

PRINT; PRINT 

DATA 250 , 1001 , 694,399, 191,627,561 
DATA 415,169,500, 1021,307,607,153 
DATA 1001 , 484 , 45 , 1006 , 494 , 1006 
DATA 963,965, 127,501 , 100,859,097,* 
END 


J-J+l; NEXT: PRINT 






DRIVE 1541 . 1570/71 


ANONIMO RELATIVO 

Un'utility (quasi da hacker) permette di manipolare qualunque file 

ad accesso casuale 


Qualche mese fa (vedi C.C.C. n. 65}, ci siamo 
già occupati di files relativi, analizzandone le 
proprietà che ne fanno lo strumento principe 
nei sistemi di archiviazione dati. 

L'argomento, pur non semplicissimo, ha de- 
stato l'interesse di più di un lettore, stimo iarde 
curiosità ìrrisofvibili sulla base di quel solo arti- 
colo. 

Eccoci dunque a riparlarne, modificando 
però I ottica di approccio. 

In quella sede, infatti, si gettavano le basi 
per gestire i fifes relativi nell'ambito di un vero 
e proprio Database, al quale restavano stret- 
tamente collegati. Stavolta, invece, proveremo 
a manipolare questo tipo di files indipenderv 
temente dal software che N ha generati e che, 
comunque, va considerato l'optimum per ges- 
tirli correttamente. 

Questo consentirà, tra l'altro, di approfondire 
alcuni aspetti della struttura fisica dei liles, non 
solo relativi, in rapporto al mezzo che li "sup- 
porta": li floppy disk. 

Per non restare sul vago, cominciamo col 
delimitare i termini del quesito che angoscia al- 
cuni Settori (hacker in erba?), dando per ac- 
quisito quanto già descritto nei precedente 
articolo (per chi "non c era", non resta che affi- 
darsi al servizio arretrati). 


DATI SENZA PADRONE 

Primo assunto, la disponibilità di un file 
relativo già presente sul disco, meglio ancora 
se di natura sconosciuta, o senza l'appoggio 


del programma che lo ha generato (e che lo 
dovrebbe gestire). 

Se la stessa "fatalità" si verificasse con un 
file sequenziale, ia cosa non porrebbe certo 
alcun problema: qualche Open e GefePben as- 
sestati ci svelerebbero immediatamente tutti I 
suoi segreti, e risulterebbe poi facile(?) qua- 
lunque intervento su di esso. 

Avendo a che fare con un file relativo, le 
cose non sono invece così immediate, 

O almeno, non lo sono se si intende aprirlo 
a qualunque intervento esterno, come lettura, 
scrittura e modifica dei record che lo compon- 
gono, o trasferimento dei suoi dati ir un file se- 
quenziale, sistema decisamente comodo per 
mantenerne un backup maneggevole. 

Un file relativo, infatti, non consente una sua 
copia "tout court" su un altro dischetto, nean- 
che ricorrendo a comuni copiatori di files, 

E\ sì, possibile trasferire in tal modo i dati 
del file, ma verrebbe a mancare il Side Seder, 
ovvero l'indice che il drive mantiene sul dis- 
chetto, assolutamente invisìbile alla directory 
di comune accesso. 

Senza di questo, il drive non saprebbe mai 
come raggiungere i dati del file, che risultereb- 
bero quindi del tutto inutilizzabili. 

D'altra parte, piuttosto che creare un copi- 
atore ad hoc per files relativi, è molto più sem- 
plice copiare finterò dischetto, o ricorrere alla 
colfaudata tecnica del backup sequenziale, 
che vedremo tra breve applicata. 

Non resta, dunque, che passare alla pratica, 
realizzando una routine che consenta tutte le 
manipolazioni fin qui accennate. 
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* UERSIONE PER C/E4 * 


100 REM 

L05 REM REL FILE5 UIJLITV 

HO REM — --- 

115 REM * VERSIONE PER C/E4 • 

120 REM— 

125 ; 

130 59-CHRSU47 1:1-10:5-1 
135 FRINTSS: INPUT "NOME DEL FILE REL"jNFS 
140 NF-LENCNFS3; IFNF< 10RNF> 16THEN135 
145 PR I NT SS j PR I NT " ATTEND I * », 11 

150 REM — 

155 REM SCANSIONE DIRECTORY 

150 SEM— ——————————— 

165 OPEN1 5 , B ,15 : 0PEN5, 0 , 5 , ; 6OSU0660 
170 P-2 ; PRINTW15 , ”U1 " ; 5 j 0 j T ; 5 
175 GET«5.X*iT--A5CCX*+CMRSC0>3 
100 GETWS t XS : S-A5C C )C*+CHR»C 0 3 3 
105 FORX-lTO0:PRINTttlS, "B-P" ; 5; P: P-P+32 
190 GEI#5. XS: IFASCCXS+CHRSC03 10 132THEN215 
195 GEI #5 , X* ; GETM5 , XI : F0RY-1T01B ; GETttS * XS 
200 I FX«< >CHRS C 1605TMÈNNM1-Nn«+X® 

205 NEXTY:GETi5 p X*:G£Ti5,XS 
210 GETttS, XS: RC-ASCtXI] 

215 IFNMS-NFSTKENGDTOeSS 

220 Nftl-'“*:NEXTX: I FTO0ANDS< >2SSTHEN170 

225 PR I MISS : PRI NT*P 1 LE RELA TUO NFS; 

230 PR 1NT" 1 NON TRDUATO I “ : CLOSES : CL0SE1S 
235 GOSUB600 ; RUN 

240 REM 

245 REM SCANSIONE FILE RELATIVO 
250 REM------ --------------------- 

255 CLOSES: ED-700: X-I : GDSUB7QB 

260 GCSUB710 : DO5UBG60: IFEO50THEN270 

266 £□- INI C ED/2 3 : GOTO260 

270 ED-ED+1 : GO5UB710: GO5UB660 

27S I FE-50THENNR-ED-1 : CLOSES: GOTO2S0 

200 GOTO270 

2B5 REM- 

230 FRINTSi : PR 1 NT "F ILE "CHR»« IBINM* 

2S5 PR INT ; PRINT "BYTE PER RECORD - M ;RC 
300 PRINT “RÈCORD PRESENTI - te NR : PRINT 
305 PRINT: PRINT"! - LETTURA RECORD" 

310 PRINT "2 - BACKUP COMPATTATO 1 ' 

315 PRINT "3 - CRI3SCRITTURA RECORD" 

320 PRINT "4 - FINE PROGRAMMA" 

325 GQSUB6BS; 2-UALCXS}: IFZ< 1QR2>4THEN325 
330 IFZ-4THENES-”" :GOTO6?0 
335 IFZ-2THENGOTO590 

340 REM---———— — — - 

345 REM LETTURA SINGOLO RECORD 

350 SEM- -------------------------------- 

355 PRINTSS: PRINT "NUMERO RECORD £0*MENUJ"i 
360 X-l: INPUT EO :PRI NT t I FEO-0THENGOTO290 
365 IFED>NRTMENG0T0355 


370 GOSUB700 : GO5UB660 : GO5UB710 : GOSUBEEB 

375 REM 

300 REM CONTROLLO SE RECORD UUOTO 

3^5 RÉTI—--™—- 

390 GETttS a XS: I FXS< >CKR*C25S 3TMÉN425 
3SS PRINT “RECORD UUOTO" : PR INT 
400 1 FZ-1THENCL0SE5 : GO5UBBS0 : 6GTD2S0 
405 I F2-3THENGOTO500 

410 REM — — 

415 REM UISUALIZZA RECORD 

420 REM 

425 PRINT "CONTENUTO DEL RECORD i " t PRINT 
430 PRINTCKRSC21B3" - SPAZIO" 

435 PR INTCHRSCS5 3 " - RETURN - CHRSC133" 

440 PRINTCRRSC463” - NON UTILIZZATO" 

445 PRINT; PRINT :F0RX-1 TORO 

450 GDSUH710;OET#5,XS 

455 I FXS-CHRSC 13 ) TKENXS-CHR9 C 95 1 +XS 

460 IFXS-""THENX*-CHRSC46J 

465 I FXS-CHRSC 32 ) THENXS-CHRS C 218 3 

470 PRINTCHRSC1B3+XS; tNEXT 

475 I F2-3THENPR I NT r PR I NT : GOTOS00 

480 CLOSES: PRINT : BOSUB6B0 : GOTO2S0 

405 REM — - 

490 REM INPUT NUOUO RECORD 

495 t REM — — — — 

500 PRINT "ATTEN2 IGNEI DOPO OGNI CAMPO** 

505 PRINT "UlENE INSERITO UN CHRSC131" 

510 PRINT: PRINT "PROCEDO UGUALMENTE CS/N1?" 
515 GD5U1605 : IFX*< > "5"ANDXS< > "N"THEN5lS 
520 I FX*-"N"TMENCL0SE5 : GOTO290 
525 PRINTìPRINTì INPUT" aUANTI CAMPI", CM 
530 PRINT; FORX-lTOCMs PH1NT H CAMP0"X; 

535 PRINT" C 0 - MENU!"; : INPUTCni v 
540 IFCM*-"0”THENCLOSE5: GOTO290 
S45 FDS-FOS+CMS: I FX<CMTHENFDI-FO*+CHRfC 133 
55® NEXT ; PRINT ; IFLENCF0SX-RCTKEJ4565 
555 PRINT: PRINT*HECORD TROPPO GRANDE!" 

560 FO*-"” : CLOSES : 6O5UB690 ; G0TO59Q 

565 FRINTFOS: PRINT: PRINT "MEMORI ZZO? C S/N) ** 

S70 BDSUBS95: IFXSO "S" ANOXSO "N"TMEN570 
575 IFX5-"N"THENCL05E5: FOS- " " ; 6OTQ2S0 
560 X-l : GOSUB710 : GO5UB660; PRINT#5 , FD1 
595 BOSUB710 : CLOSES: FQS- " " : GQTO290 

5S0 REM — — 

S9S REM BACKUP SU FILE SEQUENZIALE 

600 RET I — — — — 

606 PRINTSS: PRINT"UN PO* DI PAZ I ENZA - , , " 

610 CLOSES: 0PEN2 ,6,2, "BACKUP, 5, U" 

615 GO5UB6G0 : GO5UB700 ; FQR ED-1T0NR 
620 X-l :GO5UB710: :GET#5,XS 
625 IFASCCXS)-255THENG0T0645 
630 F0RX-1TDRC; 6O5UB710 

IE listato continua a pagina 46 
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Non è 
possibile 
copiare , da 
un disco 
all'altro , un 
file relativo 
come se si 
trattasse di 
un comune 
file di tipo 
Seq oppure 
Prg 


, fi»»» vedere 

- come, funzioni 

1 


(Jh> g«.hft^èl"ore cÀSoèìa di 
videogtocL? Che rdeàsh^idi! 


DiRECTORY SEGRETA 

Rilevare se un fife è di tipo Seq t Prg r ecc, r come pure conoscerne la sua occupazione sul 
dischetto, è operazione di estrema facilità, Un comando Cala log con il C/128, o un più 
classico Load "5", 8 con il C/64, ed il gioco è fatto. 

Talvolta, però, le informazioni così ottenibìfi possono non essere sufficienti, o addirittura,,, 
fuorvienti, Un esempio: salvo interventi di amici cracker (non i biscotti), lìndicazione sul 
numero di blocchi di un file fornisce, in genere, la sua esatta dimensione. 

Ma... è poi veramente cosi? Nel caso dei files relativi, non è detto. 

Un Database marchiato REL t ad esempio di 100 blocchi, può in effetti essere comple- 
tamente vuoto, a dispetto della sua occupazione fisica. In casi come questi è sufficiente ri- 
correre a routine come quella qui proposta; tuttavia non è superfluo ribadire come è 
strutturata una directory: potrà tornare utile in più di una occasione. 

Ed allora, ecco il primo "scoop": è memorizzata a partire dal settore 1 della traccia 18 
(sorpresi, vero?). I primi due byte di ogni settore riportano (nell'ordine) fi numero della 
prossima traccia e settore in cui continua fa directory: se, invece, si tratta dell'ultimo in- 
sieme di dati, conterranno 0 e 255 . 

Le informazioni sui file possono essere suddivise in blocchi di 30 byte {+ 2 iniziali, non 
strettamente pertinenti), chiamati n entry'\ ed ogni settore può contenerne un massimo dì 
otto (8 x 32 - 256, ovvero la dimensione in byte di un settore). 

In pratica, considerando anche i due byte "puntatori" (byte 0 ed 1 dei settore), ogni "entry" 
memorizza le seguenti informazioni: 

byte 0- 1 - Tranne il caso delta prima entry (puntatori), contengono sempre 0. 
byte 2 - Tipo di file . 

byte 3-4 = Traccia e settore di inizio dei file . 
byte 5-20 = Nome del file . 

byte 21 - 22 = Traccia e settore del Side Sedar (se file REL). 
byte 23 = Lunghezza del Record (se file REL), 
byte 24 - 27 = Non usati (0). 
byte 28 - 29 = Riscrittura file . 

byte 30-31 - Numero blocchi occupati dal file (in formato basso /alio). 

Per i più evoluti, tale suddivisione potrà sembrare leggermente diversa da quella in gen- 
ere adottata (descritta anche suf fascicolo Speciale Drive). Si tratta, però, solo di una ques- 
tione di forma, qui di più facile accostamento con Letteti va pratica dì programmazione. 


-i, ■>■*! r j T i,i^ ■ 

Gualche mese fa (vedi C.C.C. n , 65), ci siamo Eccoci dunque a riparlarne, modificando 
già occupati di files relativi, analizzandone le però l'ottica di approccio, 
proprietà che ne fanno fo strumento principe In quella sede, infatti, si gettavano le basi 
nei sistemi di archiviazione dati, per gestire i files relativi nell'ambito di un vero 

L'argomento, pur non semplicissimo, ha de- e proprio Database, ai quale restavano stret- 
stato l'interesse di più di un lettore, stimolando tamente collegati. 

curiosità irrisolvrbili sulla base dì quel solo arti- Stavolta, invece, proveremo a manipolare 
colo. questo tipo di files indipendentemente dal soft- 
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talmente 
veloce che 
può 
risultare 
necessario 
" rallentare " 
le 

operazioni 
di accesso 
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.1 : F ■ ’ 


Byte di singola 'entry' nella 
directory coinvolti nella gestione di 
file relativi; 

2 Descrizione Tipo Di File 
5 Nome Del File (16 Byte) 

21 Prima Traccia Det Side Sector 

22 Primo Settore Dei Side Sector j 

23 Lunghezza Del Record 

figura 1 

ware che fi ha generati e che, comunque, va 
considerato Y optimum per gestirli correi 
temente. 

Questo consentirà, tra l'altro, di approfon- 
dire alcuni aspetti della struttura fisica dei files, 
non solo relativi, in rapporto ai mezzo che li 
''supporta 1 ': il floppy disk. 

Per non restare sul vago, cominciamo col 
delimitare i termini del quesito che angoscia 
alcuni lettori (hacker in erba?), dando per ac- 
qui sito quanto già descritto nel precedente ar- 
ticolo (per chi "non c’era", non resta che 
affidarsi al servizio arretrati), 


DATI SENZA PADRONE 

Primo assunto, la disponibilità di un file 
relativo già presente sul disco, meglio ancora 
se di natura sconosciuta, o senza l'appoggio 


Variabili strategiche 

Nf$ - Nome File Relativo Da Cercare . 
Nm$ = File Relativo Nella Directory. 
T= Prossima Traccia Directory. 

S = Prossimo Settore Directory \ 

Ed - Numero Dei Record Puntato , 

Re = Lunghezza Dei Record (bytes). 
Nr = Numero Di Record Nei Fite. 

Fd$ = Nuovo Record Da (riscrìvere. 

figura 3 


del programma che lo ha generato (e che lo 
dovrebbe gestire). 

Se la stessa "fatalità" si verificasse con un 
file sequenziale, la cosa non porrebbe certo 
alcun problema: qualche Open e Gef#ben as- 
sestati cì svelerebbero immediatamente tutti i 
suoi segreti, e risulterebbe poi tacile(?) qua- 
lunque intervento su di esso. 

Avendo a che fare con un fife relativo, le 
cose non sono invece così immediate, 

O almeno, non fo sono se si intende aprirlo 
a qualunque intervento esterno, come lettura, 
scrittura e modifica dei record che lo compon- 
gono, o trasferimento dei suoi dati in un file 
sequenziale, sistema decisamente comodo 
per mantenerne un backup maneggevole. 


Significato det byte 2 nelt’enlry-f ile 

128 Deieted 

129 Sequenziale 

130 Programma 

131 User 

132 Relativo 


figura 2 


Un file relativo, infatti, non consente una 
sua copia "tout court" su m altro dischetto, 
neanche ricorrendo a comuni copiatori di files, 

E\ sì, possibile trasferire in tal modo \ dati 
del file, ma verrebbe a mancare il Side Sector, 
ovvero l'indice che il drive mantiene sul dis- 
chetto, assolutamente invisìbile alla directory 
di comune accesso. 

Senza di questo, il drive non saprebbe mai 
come raggiungere i dati del file, che risultereb- 
bero quindi del tutto inutilizzabili. 

D'altra parte, piuttosto che creare un copi- 
atore ad hoc per files relativi, è motto più sem- 
plice copiare l'intero dischetto, o ricorrere alla 
collaudata tecnica de! backup sequenziale, 
che vedremo tra breve applicata. 

Non resta, dunque, che passare alla pratica, 
realizzando una routine che consenta tutte le 
manipolazioni fin qui accennate. 
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Chi non disponesse di un file relativo beffe 
pronto per collaudare l'utility di queste pagine, 
può sempre crearne uno utilizzando i pro- 
grammi pubblicati sul n, 65; oppure, in ultima 
analisi, ricorrere a queste poche righe in basic 
{Versione 2.0): 


10 Open 15, 8, 15: open 5 r 8, 5 , " rettesi, 1 , 1 + 
chr$ (50) 

20 prìnim 5, IH p rr + chr$(5) + chr$(100) + 
chr$(0) 

30 input# 15, e r e$: if e <> 0 end e <> 50 then 
print e$: end 


DRIVE E DINTORNI 

Quando si ha la necessità di spremere una maggior quantità di informazioni dalia directory 
di un disco, l'unica risorsa realmente efficace cui ricorrere è il cosiddetto "accesso diretto 1 
In pratica si tratta di un set di comandi che consente di leggere (o scrivere) byte per byte in 
ogni "anfratto" del disco, o della memoria del drive. 

L'argomento, meritevole di ben altro spazio, può essere approfondito sul fascicolo Spe- 
ciale Drive ; da richiedere al nostro servizio arretrati. Tuttavia, data la sua applicazione nel 
programma di queste pagine (sezione "Scansione directory' del listato), un cenno alle mo- 
dalità di lettura di un certo settore del disco risulta d’obbligo. In sintesi, si tratta di applicare 
if seguente schema operativo (valido tanto per \ modelli 1541 che per i 1570/71): 

1) Segnalare che si intende operare in modalità diretta, riservandosi un canale di 
comunicazione, li che , tradotto in basic, significa aprire il consueto canale di comando 
(OPEN 15, 8, 15), e subito dopo impartire un 'istruzione tipo Open 5, 8. 5 r 'W (canee ìfetto), 

2) Ordinare ai drive di trasferire in un suo buffer (memoria Interna) il contenuto di un certo 
settore del disco . il relativo comando è: 

Print# 15, 'W; canale, drive ; traccia; settore. 

Nei nostro caso, volendo accedere al primo settore della directory, ed avendo scelto il 
canale 5 (non quello Berlusconiano) per comunicare, avremo: 

Print#15, VV;5;0; 18; 1 

3) Leggere il contenuto del buffer come se si trattasse di un comune file sequenziale, 
ovvero tramite le istruzioni Get# ed Input#. 

In più, possiamo disporre di un "puntatore”, per iniziare la lettura da una certa posizione 
in poi; l'istruzione ’ B - P” (Buffer Pointer), da impartire secondo la sintassi,,. 

Print#15, "B - P"; canale; byte 

...con Byte che indica una posizione all'Interno del buffer. Come ovvio, tale direttiva va 
eventualmente inviata prima dì ogni Get#. In sua assenza, if comando "UT' posiziona il 
puntatore al primo byte del buffer, ovvero del settore che intendiamo leggere, 

Un particolare da non dimenticare: la numerazione dei byte di un settore del disco, e 
quindi anche dei buffer, va da 0 a 255. Volendo, p.es„ leggere il terzo byte del buffer, il 
puntatore andrà posizionato con: 

Prinl#15 p H B - P”; 5; 2 

Gli argomenti che riguardano il drive sono comunque molto numerosi e, a volte, comples- 
si. Consigliamo di legger con attenzione il libretto di istruzioni del drive prima di approfon- 
dire le varie tecniche dì programmazione. 
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40 prin!#5, chr$(255): dose 5: dose 15: end 

in tal modo, verrà pre-esteso un file relativo 
di nome H 7e/fesf',(riga 10) con 100 record di 
50 byte ciascuno, ovviamente tutti vuoti 


VIAGGIO NELL’IGNOTO 

Approntata la base su cui operare, ovvero il 
file relativo di natura... da determinarsi, è d'ob- 
blìgo il solito impegno copiereccio, riferito ai 
Listati di queste pagine, da scegliere in base ai 
computer posseduto. 

Prima di addentrarsi nella doverosa descri- 
zione dei punti più salienti, vediamone in sìn- 
tesi il funzionamento. 

Dopo il Run, sullo schermo appare la ri- 
chiesta del nome del file relativo su cui oper- 
are. Qualora venisse fornito un nome 
inesistente, o quello di un file non relativo, la 
cosa verrebbe segnalata e sì tornerebbe 
airinpuf iniziale. 

Se tutto ò in regola, dopo un tempo variabile 
a seconda delle dimensioni della directory e 
della posizione in essa del file relativo, appa- 
rirà un breve menu, preceduto da due basilari 
Informazioni: il numero di record presenti nel 
fife, e la dimensione di ognuno di essi. 

Elementi, questi, dì fondamentale importan- 
za per conoscere le caratteristiche del file, in 
special modo se si intende modificarne alcuni 
record. 

Il numero dei record, si badi, è da intendersi 
indipendentemente dal fatto che essi siano 
vuoti o meno. 

Non ci sì meravigli, inoltre, se questo dato 
può talvolta risultare leggermente superiore a 
quanto eventualmente da noi predeterminato. 

Se, per esempio, abbiamo creato un file di 
100 record, è possibile che sul disco ne siano 
effettivamente presenti 102, o più. 

91 motivo è presto detto: se 3 ultimo record (il 
n. 100) viene a trovarsi all'inizio di un certo 
settore del disco, il resto dei settore viene 
riempito dal Sistema Operativo (S.O.) del 
drive con altri record vuoti, sempre che lo spa- 
zio lo consenta- 


li altra informazione indispensabile quan- 
do si ha a che fare con i files relativi, riguarda 
l'organizzazione interna del record. 

Senza soffermarci più di tanto suH'argomen- 
to (ampiamente illustrato sui numero 65 della 
rivista), quello che interessa sapere è se i sin- 
goli campi sono tra di loro divisi da semplici 
spazi, altri tipi di separatori, o da più classici 
Chr$ (13), ovvero Return, 

Allo scopo, basta selezionare l'opzione 1 
del menu, scegliendo magari di leggere il rec- 
ord 1, fi più probabile ad essere già riempito 
con alcuni dati. 

Se così non fosse, il programma segnalerà 
che il record è vuoto. 

In questo caso, molto probabilmente sarà 
vuoto finterò file, lasciando lìbero il campo ad 
inserimenti dì arbitraria scelta (tramite l'op- 
zione 3). 

Prima, però, qualche ricerca a tentoni su 
vari record non sarebbe una cattiva idea. 

Per avere ben chiara la struttura del record, 
questo viene mostrato in reverse sullo scher- 
mo, con gli spazi sostituiti dal sìmbolo picche, 
mentre una freccetta a sinistra Indicherà la 
presenza di un Ritorno Carretto 

Qualora si decidesse di immettere un nuovo 
record, o riscriverne uno già preesistente 
tramite l'opzione 3, è importante che venga 
rispettata la struttura visionata tramite l’op- 
zione 1, e comunque riproposta ogni qualvolta 
si decìde per la scrittura, il programma, in 
questo caso, avverte che è predisposto per 
usare il Chr$ (13) come separatore di campo: 
se il file relativo non usasse tale tecnica, sarà 
necessario modificare il Ostato di conseguen- 
za, intervenendo sulta sezione introdotta dalla 
Rem "Input nuovo record". 

Nelle varie fasi di input, è sempre possibile 
tornare a! menu digitando O(zero) e Return, 

Con l'opzione 2, viene creato sullo stesso 
disco (assicurarsi che vi sia spazio suffi- 
ciente!) un file sequenziale contenente tutti i 
dati memorizzati nel file relativo, escludendo 
quindi eventuali record vuoti. 

I dati vengono memorizzati byte per byte, e 
quindi quale che sia il tipo di separatore usato 
tra i campi. 
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Il file sequenziale, di nome Backup (ov- 
viamente modificale), risulterà quindi estre- 
mamente compatto, e potrà essere utilizzato 
come più aggrada. 

Giusto per leggerlo (in reverse), basterà un 
banale mjniprogramma tipo.,. 

10 Open 5, 8 \ 5, "backup" 

20get#5, a$ 

30 print chr$(18) a$: 

40 ifst <> 64 then 20 
50 dose 5 

Non si dimentichi, comunque, che l'utility qui 
proposta non può certo sostituirsi integral- 
mente ad un programma di gestione, e va 
quindi adoperata con una certa prudenza e 
cognizione di causa, almeno negli interventi 
che apportano modifiche al file. 


I PARTICOLARI 

Lo sviluppo basic del programma non 
presenta in sè particolari difficoltà, e può es- 
sere seguito esaminando con attenzione le 
varie sezioni dei listati delimitate dalle Rem 
esplicative. Prima di un doveroso approfon- 
dimento, va però fatta qualche puntualizza- 
zione, Delle due versioni, una per C/64 ed una 
per C/128, a parte le scontate differenze sin- 
tattiche tra i linguaggi che le due macchine im- 
plementano, quella in basic 7.0 presenta 
alcune apparenti "anomalie - . 

La più appariscente è il gruppo di simboli 
doppio punto (:) visibile in riga 460, ma alla 
stessa orìgine va anche riferita la riga 255, 
nonché l'abbondanza di istruzioni Ddear 
sparse lungo il listato, 

Il problema è che la gestione dei files relati- 
vi. talvolta mal sopporta la velocità del drive 
1571 (pare, per fortuna, che la cosa sia limita- 
ta ai primi modelli dì questo drive). 

In pratica, può capitare che, eseguendo una 
serie di letture in rapida successione, si mani- 
festi l'errore "Device NotPresent'. 

La sfilza di due punti, quindi, ha il solo 
scopo dL. far perdere un pò di tempo tra il po- 


sizionamento del puntatore (istruzione Rec- 
ord#} e la lettura vera e propria (Gefif), 

Se. comunque, tale errore dovesse mani- 
festarsi. il miglior rimedio consiste nell 'elimi- 
nar© la Rem iniziale di riga 255. provocando 
quindi un passaggio del drive ad un piu "tran- 
quillo" modo 1541 . 

Stesso discorso per eventuali istruzioni Fast 
impartite prima della lettura, ovviamente da 
evitare (sempre che il vostro 1571... faccia i 
capricci). 

Ma entriamo nel vivo dell argomento. 

La prima parte del programma si incarica di 
rintracciare (se presente) il file relativo nella 
directory del dischetto 

In pratica, tramite i comandi ad accesso di- 
retto (vedi riquadri), si scandiscono le "entry 7 " 
di ogni file nella arcinota traccia 18 (settori da 
1 in poi), testandone il byte 2. 

Questo byte, come espresso in figura 2, in- 
dica Il tipo di lile, ovvero se è Relativo, Se- 
quenziale, eoe. 

I valori mostrati in figura 2 vanno riferiti a file 
debitamente chiusi, e non protetti dalla cancel- 
lazione. 

Se il contenuto di questo byte indica che ci 
si trova al cospetto di un file relativo, allora 
viene confrontato il suo nome (byte 5 - 20 
deirentry) oon quello da noi fornito: in caso di 
identità si passa a leggere il byte 23. 

Questo, molto semplicemente, contiene il 
numero di byte di cui è composto il record, ov- 
vero la sua dimensione. 

Si noti come, prima di scandire le 8 possibili 
entry di ogni file, vengano letti i primi due byte 
del settore, che indicano se la directory conti- 
nua in un altro settore, o se è„. tutta lì (vedi ri- 
quadro). 


SE CI SEI BATTI UN COLPO 

Per sapere di quanti record è composto il 
file, si ricorre invece ad una tecnica meno di- 
retta, e, se vogliamo, più... grossolana (se- 
zione Scansione fife relativo, nei listati). 

L'algoritmo generale può essere così rias- 
sunto: 
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1) Apri it file 

2} Cerca di posizionare ii puntatore al record 
sul massimo numero consentito, che è 700, 

3) Se si è verificato t errore 50 {Record not 
present ) , dimezza ìi numero di record e ripro- 
va fino a che non si ha un ritorno esente da 
errore. 

4) Dai numero di record valido così ottenuto, 
continua a posizionare il puntatore incremen- 
tando di una unità it numero di record, fino a 
che non si riscontra di nuovo un errore 

Tale tecnica, per la cronaca, è una applica- 
zione spesso adottata nelle ricerche di dati 
altinterno di un Database (se ne riparlerà in 
altra sede). 

Poco da dire suite opzioni di lettura e scrittu- 
ra dei record, che seguono la normale prassi 
di trattamento dei files relativi (vedi ancora il n. 
35). 

Sì noti come, per testare se un record è 
vuoto o meno, viene controllato il suo primo 
byte, normalmente inìzializzato con 255 dal 
sistema, al momento delia sua creazione "a 
vuoto 11 (preestensione). 


Lo stesso tipo di controllo viene effettuato 
per il backup sequenziale, che viene svolto in 
maniera estremamente lineare: si legge ogni 
singolo byte dal record, e lo si trascrive nel file 
Seq precedentemente aperto con nome 
r, Backup ri . 

Se il record contiene parti inutilizzate, 
queste vengono normalmente riempile di zeri; 
un controllo che il byte non sia nullo, evita 
anche la trascrizione di inutili byte Chr$ (0). 

Il programma, inutile dirlo, si ; presta a più di 
una miglioria. 

Si potrebbe elevare la qualità del backup in- 
serendo nella subroutine un contatore dei rec- 
ord validi, e magari salvare in testa al file 
sequenziale tale valore: fa maneggevolezza 
ne guadagnerebbe alquanto. 

0 ancora, si potrebbe aggiungere una op- 
zione che "cancelli 1 ' il record voluto, inserendo 
un Chr$ (25$) quale suo primo byte. 

Per non parlare, ovviamente, deiraspetto 
estetico, qui non particolarmente curato, e 
forse gravato dei molti messaggi... prudenziali. 

Insomma, c'e proprio di che sbizzarrirsi. 


535 GET#5,X*: IFXSO ” "THENPRINT#£ , X$; 

640 NEXTX 

645 NEXT ED: ES- "FATTO” : G0TQS7B 

650 REM—™—*——™—--—— 

655 REP1- SUB. ERRORI 005 ■— — 

660 INPUT#15 , E J , ES: IFE-0GRE-50THENRETURN 

B65 REN—— FINE FRDGRAElNA 

570 PR I MIE* : CLOSE5 ; CL0SE5 : CLDSE 15 : END 
67S Rei---- subrettine ATTESA — — 

SS0 FRINT: PRINT : FRINÌ” FREMI UN TASTO” 

6SS EETXS: IFXS-" "TKENEB5 
690 RETURN 

695 REn SUB APRE REL FILE 

700 0PENS,B p 5, NFS+^L, "+CHRSCRC > : RETURN 

705 PEPI SUB PUNTATORE AL RECORD 

710 M-*INTCEDZ£S63:L“ED’H*F5& 

715 FRINTW15, ”P"+CHRSC5H-CHR$tL 3+CHRSC HJ+CHRSCXl 
720 RETURN 


115 REN * UER5I0NE FER C/1£0 * 

1£0 REM-- 

1£5 : 

130 T-1B= 5-1 :X£S- «FRENI UN TASTO' 1 
135 SCNCLRi INPUT "NONE DEL F ILE V REL” ; NFS 
140 NF-LENCNFS2 : I FNF< ^ORNF> 16THEN135 
145 SCNCLR: FRI NT «ATTENDI . . „ " 


100 REN' 
105 REN 
110 REN 


REL FILES UTILITY 


150 

155 

ìés 

■s 

165 

170 

175 

160 

105 

190 

135 

zm 

£05 

£10 

£15 

£20 


REN- 

REN 

REN- 


SCANSIONE DIRECTORY 


OPENI 5 1 B , 15 : 0PEN5 ,0,5,"#": 00SUBS95 
F-£ : PR I NT#i5 , ”U1 " ; 5 ; 0 ; T j 5 : G0SUB635 
0ET#5 , X* : T-ASCC XSJ : BET#5 P XS : S-ASCCXSl 
FGRX-1T0B: FRI NT# 15, "B^F” * 5; F: P-P+32 
GÉT#5 , XS : TY-ASCC XS1 : IFTY-13£THEN BEGIN 
GEI#5 p XS : GET#S , XS : FDRY-1T0 15 : GET#S t XS 
3 FXS< > CMRS C 1 60 3 THENNflS-NNS+XS 
NEXT Y : 6ET#5 , XS : GET#5 , XS 
BET#S , XS; RC-ASC C XS 3 j BENO 
1F NNS -N F S THEN G DT D£55 

REN 

NMS-* 1 11 : NEXTX : I FT< >0 AN0S< > R55THEN1 70 


Do jno ohè veloce su brou, 
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ee5 SCNCLR:PR INI "FILE RELATUO *"sNFS; 
£30 PRINT"* NON TROVATO! M s DOLOSE 
£35 GOSUB710 ; RUN 


£40 REM- 
£45 REM 
£50 REM- 


scansione: file relativo 


465 If jf*-CHR»a3>THENXS-CMR5CS5>+X5 
470 IFXS-'^THENXS-CHRSCiG? 

475 I FX5-CHRS C3£}THENXS“CKRSC£LB) 

460 PRINTCHRSUQl+XS» ;RECORD#5, C£D>, CX1 

405 NEXT-RECORDKS, CEDI 

490 I FZ~3THENPR I NT : PR I NT : 60T05 1 5 

495 DCLEAR : PRINT : GOSUB710 : GOTD300 


555 REM PRlNT#15 t "U0>M0”:REn DRIVE 1571 
560 DOLOSE: DCLEAR :X-700:DOPEN*S 1 CNFSJ 
£65 RECQRDN5 , ( X) : REM TENTATIVO 
£70 I FDS-50THENX- I NT ( X/ £ 1 : G0T0£6S 
£75 X-X+1 ìRECOJ?D*S p CX1 
£00 IFDS-50THENNR-X-1 : DOLOSE: GOTO300 
£05 1FDSO0THENFRINTDSS: DOLOSE : END 
£50 IFDS-0THEN&75 

£95 REn---- 1 

300 SCNCL R : PR E NT " F I LE "CHRSUBINMS 
305 PRINT: PRÌNT M 0¥TE PER RECORO - M ;RC 
310 FRI NT -RECORD PRESENTI -”NR: PRINT 
315 FRI NT : PRINT"! - LETTURA RECORD" 

3£0 FRINT"£ - BACKUP COMPATTATO" 

3£S PRINT”3 - CRI J5CRITTURA RECORD" 

330 FRI NT "4 - FINE PROGRAMMA” 

335 GETKEYXS: Z-UALCXS 1 : IF2< 1DRZ>4THEN335 
340 ON 2 GOTO 360,605,360,700 


500 REM 
505 REM 
510 REM^ 


INPUT NUOVO RECORD 


345 REM- 
350 REM 
355 REM- 


LETTURA SINGOLO RECORD 


515 PR INTUITENE IONE P DOPO OGNI CAMPO" 

5£0 PRTNT-VIENE INSERITO UN CURSUS}" 

5£5 PR INT : PRINT'^PROCEBO UGUALMENTE CS/N1? 
530 GETKEYXS: I FXS<> “S^ANDXSO "N"TKEN530 
535 IFXS- M N h, THENDCL£ARjGOTO300 
540 PRIMI: PRINT: INPUT "QUANTI CAMPI "iCM 
545 PRlNTiFORX-TTQCri : FR1NT”CAMP0"X ^ 

550 PRINT "C0 - MENU) " j : INFUTCMS 
555 IFCM*- ,, 0 ,+ THENDCLEAR : GOTO300 
560 FOS-FDS+CMS; IFX<CMTKENFD$-FD*+CHRSU31 
565 NEXT: PRINT: IFLENC FDSK-RCTHEN500 
S70 PRINT: PR]NT"RECORO TROPPO GRANDE!" 

575 FDf : OCLEAR+GQSUS710 1 GOTD300 
500 PRINTFDSt FRINÌ : PRINT "MEMDR IZ5EQ7C S/Nl ” 
505 GETKEYXS; IFXSO ”5 T, ANDXS< > "N^THENSSB 
530 I FXS- ”N "THENDCLE AR : FDS- ” 39 : 6OTO300 
535 REC0RD*5 .CEDI: GDSUB635 : PR iNT#5 , FDS 
600 RECQRD4I5, C EDI : DOLOSE : FDS“ hi " : GOTO300 


360 SCNCLR; FRINT ,|, NUMERD RECORD C0-MENU}' 1 ; 
365 INPUTED: PRINT: 3 FED-0THENGOTO300 
370 I FÉD> NRTHENGQTO360 
375 DCLEAR; D0PENH5 , CNF® ? : G0SU8655 
300 HE CORDA 5 , CEO) : GDSUB63S 

3S5 REM-— — — — 

330 REM CONTROLLO SE RECORD VUOTO 

355 rem™—* -■ 

400 GÉTtt5, XS: I FX®< >CHR$C£55lTHEN435 
405 PRINT "RECORD VUOTO" : PRINT 
410 IFZ-1THENDCLEAR: GOSUB710: GOTO300 
415 IFZ-3TMENGOTG515 


605 REM- 
510 REM 
515 REM- 


BACKUP SU FILE SEQUENZIALE 


4£0 REM™ 
4£5 REM 
430 REM 


VISUAL IZZA RECORD 


6£0 SCNCLR: FRI NT "UN PO * Dì PA2IEN2A. . , ** 

6 £5 DCLEAR: DOFEN#£> "BACKUP 1 * , W: ^ 

630 G05UB535 : DOPENttS , CNFS1 

635 FORX-ITONR s RECDRDH5 , tXl : G05UB555 

640 GET#5,XS : REn CONTROLLO PRIMO BYTE 

645 I FASCtXSl-aSSTHENRECORDliS, CX1 : GOTD67S 

650 REC0RDW5, CX1 :FORY-lTORC 

655 RECORDiS, CX1 , CY3 : REM MUOVE POINTER 

660 GETHS , X$ : I FXS* * "THENQ70 

665 PRlNTH£ t Xf s : REM SCRIVE SU FILE SEQ 

670 RECORDttS , C X 1 1 (Y> : NEXTY 

575 NEXTX : OCLOSE : PRINT 11 FATTO" : END 


435 PRINT'TONTENUTO DEL RECORD :"s PRINT 
440 PRINTCHR*C£10) 1N - SPAZIO" * 

445 PRINTCHR® CS55 ” - RETURN - CMRSa^l" 
450 PRINTCHRSC46) " - NON UTILIZZATO” 

4SS PRINT: PRINT: FORX-1TORC 

460 REC0RD#5 , CEDI , ( XI : : : : : : : : i : :G£T#5,XS 


600 REM- 
6B5 REM 
630 REM' 


SUBRDUTI NES 


655 IFDS-0THENRETURN 
700 PRINTDSS ; DCLEAR: END 

705 REM- 

710 PRINT : PRINT : PRINTX3S : GETKEYXS : RETURN 


ft! ftbbiàlno uh BACO] 
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State per 

comprare 

un modem? 

Leggete 

queste 

pagine... 


MODEM E DINTORNI 

Che cos’è, come sceglierlo , come usarlo 

di Ascanio Oria n dini 


Dopo il precedente articolo (vedi C.C.C. n. 67, 
settembre '89), molto generale e volto soprat- 
tutto a suscitare una certa curiosità nei con- 
fronti della telematica, passeremo ora in 
rassegna gli "stadi” di una postazione telemati- 
ca, soffermandoci, in particolare, sul modem 
(cioè \'hardwar&) e sui programmi di teleco- 
municazione presenti sul mercato (il software), 
in questa prima chiacchierala affronteremo il 
discorso dedicato ai modem collegabili a PC, 
Amiga e C/64 tramite la porta seriale, affron- 
tando una trattazione a parte per quanto rig- 
uarda il software di gestione. 

Tra i due argomenti fondamentali verrà pres- 
entata, tra breve, una "rivisitazione" dellAdat- 
tatore Telematico 6499 della Commodore, 
collegabile direttamente al C/64 tramite la 
porta delle cartucce di espansione e che costi- 
tuisce il primo sistema di modem integrato 
hard -soft. 


MODEM 

Il modem è uno strumento più o meno com- 
plesso che consente di collegare un computer 
alla linea telefonica. Si occupa cioè di "tra- 
durre" (Modulare) il 'linguaggio" digitale del 
nostro elaboratore in una serie di suoni anal- 
ogici trasmissibili tramite la normale linea SIP, 
e viceversa (DSWodulare). 

Naturalmente i "suoni" inviati, devono es- 
sere perfettamente comprensibili per Tel adora- 
tore ricevente e devono quindi aderire a 
precise norme standard promulgate, e conti- 
nuamente aggiornate, da un organo sovrana- 
zionale denominato CCITT (Comitato di 


ConsuEta Internazionale per la Telegrafia e 
Telefonia) che con le sue raccomandazioni as- 
sicura la perfetta compatibilità, e reciproca 
comprensione, tra due sistemi che utilizzano lo 
stesso standard (che può essere considerato 
come una vera e propria lingua telematica), 

Naturalmente gii americani si sono voluti 
distinguere ancora una volta adottando un sis- 
tema diverso, denominato Beli: di qui nascono 
ì problemi per coloro che vogliono avventurarsi 
in collegamenti transoceanici. 

Esistono diverse raccomandazioni CCITT 
relative alle diverse velocità rese possibili da 
modem sempre più evoluti. 

Lo standard V21 è quello dei 300 baud 
(bit per secondo), N V22 quello dei 1200, il 
V22 bis dei 2400, U V23 dei 75/1200 
(caratteristico del V/cteo7e/3IP, come tra 
breve vedremo ed altri ancora, tino a 
raggiungere ì 9600 baud ed oltre. 

La velocità è la ea ratte risficà più evidente e 
conosciuta in un collegamento telematico, ma 
subentrano anche altri fattori. 

Il Duplex, ad esempio, sta a significare il 
modo con cui sì concepisce il collegamento: 
se i modem possono solo demodulare oppure 
modulare, si dice che il collegamento è effettu- 
ato in Haif Duplex, se, invece, sono in grado di 
compiere l una e l'altra operazione contempo- 
raneamente, siamo in presenza di un Fu II Du- 
plex. 

Altre caratteristiche del collegamento sono il 
numero di data bit, l'eventuale parità ed il 
numero di bit di stop, che dipendono uni- 
camente dal software di gestione del modem. 

Vediamo adesso come scegliere un modem 
che soddisfi le proprie esigenze. 
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QUALE MODEM 

Prendiamo in considerazione, innanzitutto, 
la velocità di utilizzo. 

Per un impiego su PC oppure Amiga , bisog- 
na rebbe scartare in partenza i 300 baud 
(standard V21) perchè se già è impacciato 
nella lettura di messaggi e testi a causa detta 
sua lentezza, quest'ultima risulta veramente 
eccessiva in fase di invio e ricezione (up / 
download , in gergo) di quei programmi e file 
data, la cui dimensione può superare abbon- 
dantemente i 100 Kbyte. 

Un paio di calcoli consentono di determi- 
nare il tempo di rice/trasmissione di un fife di 
100 Kbyte (tenendo conto che un byte è for- 
mato da 8 bit): 

100.000 x 3 = 800.000 bit 

800.000 i 300 baud = 2667 secondi 

2667 / 60 = oltre 44 minuti 

In effetti il tempo necessario è addirittura 
maggiore di quello indicato dal momento che, 
durante la trasmissione, gli altri segnali di ges- 
tione che vengono inviati partecipano a rallen- 
tare la procedura. 

L'uso di un modem V21 risulta quindi appe- 
na accettabile per i possessori dì piccoli com- 
puter (come il C/64) in quanto tali elaboratori 
difficilmente "trattano' 1 fife molto funghi. 

Salendo di un gradino incontriamo lo stand- 
ard V22 che, con i suoi 1200 baud, consente 
un'ottima utenza amatoriale ad un prezzo, 
anche di gestione, abbordabile {100 K si 
rice/trasmettono teoricamente in poco più di 
1 1 minuti). Lo standard V22 bis rappresenta il 
sogno telematico d'oggi: a 2400 baud, infatti, ì 
100 Kbyte volano in meno di 6 minuti (ma, in 
pratica, il tempo risulta di poco maggiore), 

Un altro standard, meno diffuso (il V23) è 
adatto a contattare il VideoTel SJP, che utiliz- 
za 75 baud in uscita e 1200 in ingresso. 

Questo standard è nato da una banale con- 
statazione: l'importante è ricevere dati ad alta 
velocità (1200 baud); durante il 'colloquio" con 
Videotel, invece (pur se siamo ottimi dattilo- 
grafi) non supereremo mai i 150 caratteri al 
secondo. Possono dunque esser sufficienti i 
1 0 car, / sec. permessi dai 75 baud. 


In quest ultimo caso si riduce sensibilmente 
il costo del modem (dal momento che sarà 
costituito da un'elettronica più "povera"), che 
però impedirà, in pratica, di inviare (up- 
faadare) files. 

Le velocità superiori vanno escluse dall'ufo 
amatoriale perchè fa rete telefonica SIP, tal- 
volta poco affidabile a "soir 2400 baud, cos- 
tringe ad usare apparecchiature sofisticate in 
grado di correggere gli inevitabili errori che ca- 
piterebbero lavorando a 9600 baud. Il prezzo 
di tali sistemi? Superano abbondantemente i 
due milioni di lire, ed escono quindi dalla port- 
ata dei comuni mortali. 

Naturalmente esistono modem muttislan - 
darà che offrono alcuni (o tutti) gii standard 
precedentemente menzionati, comprendendo, 
in alcuni casi, anche i Bell americani. 

Per un 64-ista consigliamo quindi un 
modem da 300 baud o, al massimo, da 1200, 
data fa non elevata lunghezza dei programmi 
da inviare e/o ricevere. Tenete presente, inol- 
tre, che sono reperibili in commercio modem a 
300 baud, specifici per il C/64, che offrono 
grande semplicità di utilizzo: per t modem da 
1200 (ed oltre) baud bisogna munirsi di un’ap- 
posita interfaccia per standarizzare la porta 
seriale del computer e, soprattutto, del soft- 
ware adatto alla sua gestione. 

Una particolare attenzione del possessore 
di C/64 deve essere posta sullÀdattatore 
Telematico 6499 che la Commodore propone: 
oltre a permettere un'ottima utenza in V21, 
consente dì collegarsi al VideoTel SIP in V23 
ed include un discreto programma di comuni- 
cazione (con possibilità di up/download grazie 
ad un package software aggiuntivo) allo stes- 
so prezzo di un banale modem "stupido" da 
300 baud nudo e crudo. 

Per chi possiede invece un Amiga o un M$- 
Dos compatibile corredato di uscita seriale 
Standard RS-232 (oppure RS-232- C) consi- 
gliamo di guardare più in aito: una buona scel- 
ta potrebbe essere l'acquisto dì un modem 
V22 (1200 baud) anche se, indubbiamente, 
"viaggare " a 2400 è tutta! tra cosa. 

E r praticamente indispensabile che il 
modem sia, in quest'ultimo caso. Hayes com- 


- ' y J 

’K > v f vi! 

}l ; ' - 

' L * 


Il denaro 
che oggi vi 
iliudete di 
risparmiare 
acquistando 
un modem 
economico 
lo 

spenderete 
domani in 
termini di 
T scatti " SiP 





Commodore Computer Club - 35 





Ojtòrb] Icemàh 
di hriduv^e ih BàSic il 
Ira toma compililo di 


patibile, pena rimpossibìfit di impiegare il 
modem con la quasi totalità del software oggi 
disponibile. I modem "evoluti", infatti, non 
sono passive interfacce, ma vere apparecchi- 
ature 'Intelligenti": dispongono di propri auto- 
matismi interni che richiedono uno specifico 
linguaggio per essere utilizzati. Il più diffuso di 


questi è, appunto, l'Hayes che è diventato 
ormai uno standard mondiale. 

Gli automatismi più diffusi sono I àutodiaù 
(per comporre i] numero automaticamente), 
Yautùanswer (per rispondere automaticamente 
ad una chiamata), i] riconoscimento di linea 
occupata o libera, e tanti altri che variano da 


NON TUTTI SANNO CHE.» 

la notevole diffusione dei modera e dei programmi ad essi dedicati, fanno spesso dimenticare 
agli aspiranti utenti alcuni 'particolari" di vitale importanza. 

* Un collegamento via modem viene considerato, dalla SIP, come una normale conversazione 
telefonica. Un collegamento che dura mezz’ora, ad esempio, costerà, in numero di scatti, 
quanto un colloquio (urbano o interurbano, a seconda de] casi) con un qualsiasi altro abbona- 
to, Immaginate erte cosa succederebbe collegandosì con New York o dimenticando di inter- 
rompere il contatto ai termine delia "conversazione '.,. 

* Alcune banche dati (li cui numero di telefono è riportato in queste stesse pagine) sono gra- 
tuite {ma non lo sono, è bene ripeìerio, dal., punto di vista delia SIP) e visualizzano, non ap- 
pena si stabilisce il contatto, un menu da cui scegliere la funzione desiderata. SI fratta, quasi 
sempre, di videate pubblicitarie. Capita spesso di avere la possibilità di caricare programmi (di 
solito vldeogames ed utility di pubblico dominio), ma è ovvio che la funzione principale è costi- 
tuita da una promozione commerciale (nessuno fa niente per niente). 

* Altre banche dati, al momento del contatto, richiedono la digitazione di un codice segreto. 
Chi non lo possiede troverà, nella vìdeata iniziale, le modalità per entrare in possesso dei 
codice stesso. Quasi sempre si tratta di inviare una somma di denaro che rappresenta la 
quota (mensile) di abbonamento alla rete, Ogni mese, di sdito, il codice cambia ed è necessa- 
rio rinnovare l' abbonamento. 

* in entrambi i casi, nelle videale compare ft numero dei byte che costituiscono I file che è pos- 
sibile caricare; spesso compara anche la traduzione”. In termini di minuti e secondi, del tempo 
occorrente per l'operazione. Tale indicazione è utile per determinare il costo (in termini di scatti 
SIP) del collegamento e, soprattutto, se questo è compatibile con il tempo messo a disposi- 
zione dalla banca dati. 

* Ogni collegamento, infatti, è limitato ad alcuni minuti. Trascorso tate periodo di tempo t event- 
uale invio (o ricezione) di dati viene automal reamente interrotto (con le conseguenze dei caso) 
ed è necessario compone nuovamente il numero di telefono, Di qui scaturisce [Importanza dì 
avere a disposane modem veloci, allo scopo di effettuare caricamenti lunghi in tempi limitati, 
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prodotto a prodotto e vanno quindi considerati 
attentamente prima dell'eventuale acquisto. 

fi programma di gestione, in pratica, si limita 
ad inviare i comandi al modem, tramite la 
porta seriale, sotto forma di semplici stringhe 
(ognuna delle quali rappresenta un comando 
in codice) e di leggere le risposte senza curar- 
si minimamente delia gestione hardware del 
modem Questo ha portato allo sviluppo di nu- 
merosi programmi orientati alio standard 
Rayes, L’utilizzo del modem varia quindi note- 
volmente a seconda dei programma impiegato 
e può quindi essere reso più o meno intuitivo 
a seconda della sua interfaccia utente. 


Le operazioni da compiere, comunque, 
sono semplici e dovrebbero essere svolte 
automaticamente dalla coppia computer / 
modem. Constano nella composizione dei 
numero telefonico, nello stabilire if colle- 
gamento e, al termine, interromperlo. Gli ulte- 
riori parametri dovrebbero essere inseribili da 
programma. 

La maggioranza dei pacchetti dì telecomuni- 
cazione, tuttavia, permette di inoltrare i co- 
mandi, In formato Hayes, direttamente al 
modem, in modo da avere un controllo perfet- 
to sugli automatismi non previsti dal program- 
ma. 
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Tipo 

Nodo 

Nome della bbs 

Nr, Telefono 

Citta ' 

Baud 

RE6ION 

33 

I talu 

39-971-470547 

I 

2400 


1 

Italy Coord 

33-971-470547 

Italy 

2400 


100 

QulckBBS Support Ita 

33-11-5765555 

Torino Italy 

1200 


101 

Lynx Support Italy K 

33-541-27135 

Rimini Italy 

9600 


102 

FrontDoor Support It 

39-427-93514 

Italy 

2400 


103 

D > Bridge Support Ita 

39-755-540039 

Italy 

2400 


10** 

Lynx Support Italy P 

39-541-27050 

Rimini Italy 

9600 


105 

BT Support Italy 

33-0-270400 

Roma Italy 

2400 


£01 

Ita Echo Coord 

39-2-2666502 

Italy 

2400 

HOST 

331 

NarthernC 

39-2-2566502 

Italy 

2400 


1 

Ipotesi 

39-2-269 SS 02 

flilano Italy 

2400 


2 

Fido Ili 

39-2-33000153 

Milano Italy 

2400 


6 

N E fi 0 

39-2-33500523 

Milano Italy 

2400 


12 

BB52000 

39-2-76006857 

flilano Italy 

2400 


14 

Howard The Duck's 

39-2-5551412 

Milano Italy 

2400 


15 

Clessidra New 

39-2-4159729 

Milano Italy 

1200 


17 

Tele5iBioc 

-Unpubliehed^ 

Milano 

2400 


10 

HAM Link 

39-2-3560572 

Mi lana 

1200 


20 

Fiscal Data Bank 

39-2-6697700 

Milano Italy 

1200 


21 

NEC MILANO 

39-2-6697754 

Milano Italy 

1200 


£5 

MINERS 

-Unpubl ished- 

Milano Italy 

2400 


26 

Linea Roma 

39-2-2666502 

Roma Italy 

1200 


£0 

The Goìems’ Tavern 

38-2-3319830 

Milano Italy 

1200 


777 

Pc0IStet 

-Unpubl ished- 

Milano Italy 

1200 

*** 

800 

Ami gal ine HUB 

33-30-2420452 

Brescia Italy 

2400 

*** 

201 

Ami gal ine 

39-30-2420452 

Brescia Italy 

2400 

mmm 

203 

Euro Elettronica 

39-373-06968 

Crema Italy 

2400 


804 

Opus Bergamo 

39-35-904032 

Terno cTIsolaCBG} 

I 1200 


100 

Lake Lande HUB 

39-331-263425 

Cardano UA Italy 

2400 


101 

AmnesiA 

39-331-263425 

Cardano UA Italy 

2400 


103 

Lario Net 

39-341-735593 

Mandello CO Italy 

2400 


104 

Servi dati BBS 

39-321 *>450094 

Novara NO Italy 

2400 


105 

HAL bbs 

39-338-206649 

barese UA Italy 

2400 


107 

TechnaNet 

39-31-421391 

Al base CO Italy 

1200 

HD3T 

332 

ItalyBB Telnet 

39-55-576832 

Italy 

2400 


2 

Backbone Telnet 

-Unpubl ished- 

Firenze Italy 

2400 


3 

5C Link 

39-55-253505 

Scandi cci Italy 

2400 


4 

□iglò Link 

39 -SS* 6057 00 

Firenze Italy 

2400 


5 

□pus Rapallo 

39-195-274020 

Rapallo Italy 

2400 


6 

Genova 2000 

33-10-3770080 

Genova Italy 

2400 ■ 

1 

V 

7 

FIDO Rimini 

39-541-773927 

Rimini Italy 

2400 


9 

OCA System 

39-51-6343719 

Bologna Italy 

2400 


10 

Blue 5ea BBS 

39-10-3770365 

Genova Italy 

2400 


Infatti 


Il Trashcah viene elicalo, 
Tfìà JàtK Assembler hoh evolti* 


[)sr f Primo / resta cohruih^oe' 

il ^robl&mà di ridurre U lui 

Ue.lnrjl",! ^ 


Restare^ un fomento : (3o55ià_ 
mo evitare di deco ni piarti } 

Se helià fui inou^re esisterli 

uh ciclo di ritardo fàcilmente 

35TVJ raggiungibile 



3£ - Commodore Computer Club 





11 Datate! 

12 Utopia 

13 Opus BELU5HI 

14 The Eoors 

15 Blues Brothers 

16 ARCI Computer Club 
10 ■ OPUS LI 

19 Opus Guaste! le 
80 Superbii BBS 
21 EtaBeta BBS 
28 San Marino Informati 
83 UJolfNet 

M05T 333 Fri-Ue-Nst 
1 Fatai Error 
8 Fida Padova 1 
3 Fido Padova 2 
6 SYNAPSE BBS 
11 AKRON BBS 
18 INTUII ION 
18 QvsrHead 

101 Bit One 

102 Bit One 2 

103 The Wall 

104 The Cì ivi us Link 
108 Fox BBS 

1O0 Infonet Bz 

111 MacSeth BBS 

112 The Wolfs Mole BBS 


K05T 334 North-biest Italy net 

1 Fido To 

2 Opus Don tee est® Ilo 

3 Opus Tediaci ty 

4 Eporedia 

5 EasyWork 

6 Torino net #1 

7 Primula Rossa 

0 Opus Poi rino 

10 PC-Dpus 

11 Chorlie‘s Puppies 
600 Trevelmatic 

HOSI 335 Italia Centro Sud 

1 Fido Pz 

11 List Bbs Roma 
15 Ennel 


39-59-699994 Carpi Italy 2400 
39-573-368164 Pistoia Italy 2400 
39-102-51694 Albenga Italy 2400 
39-574-433345 Prato Italy 2400 
39-10-390207 Genova Italy 1200 
39-51-51531 1 Bologna Italy 2400 
39-506-501074 Livorno Italy 8400 
39-528-B84379 Guastalla Italy 1200 
39-543-7B233B Porli 1 Italy 2400 
39-742-60063 Foligno Italy 2400 
39-541 -774953 Rimini Italy 9600 
39-50-40284 Pisa Italy 2400 

% ■ n 

39-434-32020 Italy 2400 
39-434-32020 Pordenone Italy 2400 
39-49-770-010 Padova Italy 2400 
39-4S-B20-03S Padova Itila 8400 

39-431-430-S71 Bibione Italy 2400 
39-434-582555 Pordenone Italy 1200 
39-427-93514 Sequele Italy 2400 
39-49-5565-57* Padova Italy 1200 
39-45-6860307 Uerona Italy 2400 
-Unpublished- Uorone Italy 3600 
39-444-961706 Uicenze Italy 1200 
39-45-5559B0 Uerona Italy 1200 
39-461-921400 Trento Italy 1200 
39-471-42128 Bolzano Italy 8400 
39-45-549962 Uerona Italy 1200 
39-474-21123 Brunico Italy 1200 


39-11-5765565 Italy 2400 
39-11-5765-565 Torino Italy 2400 
39-131-355506 Alessandria Italy 2400 
39-11-4115173 Torino Italy 2400 
39-125-611624 I UREA Italy 2400 
39-11-2734641 Torino Italy 2400 
39-11-539458 Torino Italy 2400 
33-131-42467 Alessandria Italy 1200 
39-11-9452705 Po ir ino Italy 2400 
39-11-3352856 Torino Italy 2400 
39-11-399043 Torino Italy 2400 
39-11 -50 2423 Torino Italy 2400 

39-971-470547 Italy 2400 
39-971-470547 Potenza Italy 2400 
39-6-7665495 Roma Italy 2400 
39-935-36174 Enne Italy 2400 


8 5 .Maria CU Bbs 

4 Opus The World BBS 
B Smoke in thè Hages 

1(9 Line Bank 
£01 The Home oF Toga 

. 3 Fido 

6 Alex Opus 

18 Opus Mimac Bbs 
301 Roma £000 
308 Job Cocker 1 s BBS 
303 Europrogress BBS BS 

5 Civitavecchia BBS 

7 Civitavecchia BBS 8 

9 DEH Soft Corp 1907 
13 Logica 

405 The Best Bbs 

406 H.HX. Italiana Opus 


39H983-01 8533 

5. Marie Italg 


8400 

39-61-7433030 

Napoli Italg 


8400 

-Unpublished- 

AFragola Italg 


8400 

39-776-870573 

Cassino Italg 


8400 

33-61-7701511 

Napoli Italg 


8400 

33-6-3035180 

Roma 

Italg 


8400 

39-971-470547 

Roma 

I talg 


1800 

39-6-870400 

Roma 

Italg 


8400 

33-6-49310315 

Rome 

Italg 


8400 

39-6-S03104S 

Rome 

Italg 


1800 

33-6-351704 

Roma 

Italg 


8400 

39-766-540033 

Civitavecchia 

Italg 

3500 

39-971-470547 

Civitavecchia 

Italg 

1800 

39-6-0876490 

Rome 

Italg 


8400 

-Unpublished- 

Civitavecchia 

Italg 

8400 

39-6-315383 

Rome 

Italg 


1800 

39-6-8393371 

Roma 

I talg 


1800 


N.B: i numeri di telefono che compaiono nella terza colonna sono costituiti da 
tre valori separati da un trattino. Il primo a* il prefisso internazionale che 
contraddistingue ì 1 Italia ^ il secondo e' quello ^eleseletti va ; il terzo e' il 
numero di telefono vero e proprio. Per questione di spazio i due prefissi sono 
riportati, in tabella, privi degli zeri iniziali. Udendo, ad esempio, stabilire 
il contatto con le rete che, in tabella, a f indicata con; 39-8-1834567 t sera' 
necessario formare 11 numero: 08-1834567. Alcune banche dati operano 84 ore su 
84, compresi ì festivi. Altre, invece, offrono un servizio piu* limitato. 
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1943, THE BATTLE 
OF MIDWAY 


loro potenza di fuoco è buona e ci colpi- 
socono con una certa facilità. In questo 
caso bisogna riprendere daccapo il livel- 
lo. 

Per recuperare potenza si possono 
raccogliere gli sprites con la scritta 
POW. Le stesse, dopo essere state col- 
pite dal nostro aereo* possono invece 
fornirci un arma extra, tipicamente con 
grande potenza di fuoco ma molto fimi- 


Questo programma è la conversione di 
un classico videogame di sala giochi. In 
effetti si tratta di un semplice ''spara spa- 
ra'" con scrolling verticale, dove pullulano 
i nemici e scarseggiano le armi ed i 
bonus da colfezionare. 

Il gioco è ovviamente semplice: un 
aeroplanino decolla dalla propria portae- 
rei e deve localizzare e distruggere un 
obiettivo avversario (cacciatorpediniere 
o bombardiere). Gli avversari che tenta- 


In guerra con l’Amiga. 
Ma era meglio con il 
Vie 20... 

Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Joystick 
Tipo: Scrolling Zappar 
Softhouse: Capcom 



no di distruggere il nostro bimotore arri- 
vano dallalto e possono eseguire varie 
manovre per cercare di distruggerci. La 


tata nel tempo. Inoltre sono disponibili 
delie "Smart-BomU', lanciabili premen- 
do il tasto di spazio dalla tastiera, che 
distruggono tutto ciò che è visibile. 



Tecnica 

Questo è uno di quei giochi che fanno 
dire "ma col C/64 si fa di molto meglio!". 
Ed è proprio vero: a parte la semplicità 
concettuale e scenografica intrinseca 
del gioco, la tecnica di realizzazione è 
quanto di più rozzo possa esistere. Il 
mare è simulato da un fondo blu rigato, 
gli aeroplanini sono in risoluzione che 
non osiamo dire "bassa", ma addirittura 
"minima", gli effetti sonori patetici e gli 
incentivi inesistenti. Lo scrolling è anche 
piuttosto rozzo, e questo in un gioco così 
semplice e banale, è insopportabile. 

Voto 

Non è possibile commercializzare cer- 
te schifezze per Amiga! 4-. 
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BATTLE SQUADRON 


Quando l’impero Barrax ha invaso la 
Terra, sei stato chiamato per difenderla. 
Un veloce teletrasportatore iperspaziale 
ti ha condotto futuristicamente sul piane- 
ta degli invasori, dove bisogna rendere 
la pariglia per salvare la terra madre. 

Questa fa trama citata sulla confezio- 
ne, ma Battle Squadron è, in buona so- 
stanza, uno "shoot 'em' up" a scrolli ng 
verticale convenzionale, chiaramente di- 
scendente del classico 'Hybrìs' . E' pos- 
sibile giocare da soli o con un compa- 
gno, net senso che non è un avversario 
ma un altro che deve cercare di raggiun- 
gere lo stesso scopo. Si inizia con alcu- 
ne piccole bombe, attivate muovendo il 
joystick in una delle otto direzioni possi- 
bili e mantenendo premuto il tasto di 
fuoco. Gii avversari sono suddivisi al 
50% al suolo ed al 50% in volo. 

Molti di loro sparano palle di fuoco a 
movimento lento, che possono dopo po- 
co riempire lo schermo di gioco se non 
si neutralizzano rapidamente tutti gli 
alieni che sì incontrano a suon di lasero 
sì usa invece una tecnica difensiva. 

Lo sfondo possiede una grafica piutto- 
sto varia e variegata, con particolari cu- 
riosi e degni dì essere visti ed ammirati. 
Tra l'altro gli alieni dal suolo lanciano 


armi di tutti i tipi: astronavi, lanciarazzi, 
cannonate, alabarde spaziali.,, 

Tecnica 

Una peculiarità di Battle Squadron è la 
sua velocità d i movimento, veramente 


rara nei videogiochi e praticamente inar- 
rivabile per macchine ad otto bit, nonché 
la qualità delle animazioni degli sprites, 
composte da un numero inusuale di fo- 
togrammi sovrapposti con grande peri- 
zia tecnica e sincronismo. 

In effetti vi è forse troppa inerzia nei 
movimenti, per cui anche con un joystick 
dotato di 36 microswitch al platino si 
avrebbero problemi ad effettuare movi- 
menti precisi e delicati. 



Voto 

Forse manca l'inventiva, maJa tecnica 
è ineccepibile, 6*. 


Un battaglione votato 
alia morte; per fortuna 
ci siete voi... 

Computer: Amiga inespansa 
Gestione: Joystick 
Tipo: Scroiling zapper 
Softhouse: Electronic Zoo 
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DAY OF THE VYPER 


La Accolade è diventata famosa tra il 
popolo amighese grazie ad alcune vali- 
de simulazioni di corse automobilistiche, 
ma questa sua ultima produzione rispol- 
vera un gioco classico che, si può dire 
senza retorica, esiste da quanto esisto' 
no i computer: il labirinto. 

La trama dice che un robot GAR (Ge- 
nette Android Race), creato dalluomo, è 
impazzito a causa di una fusione neuro- 
sintetica (I?) e cova un notevole rancore 
verso l'uomo. 

Insieme ai suoi colleghi, robot eviden- 
temente meno dotati di carisma chiamati 
Gargoyles , si è impadronito della Base 
delle Forze di Difesa della Lega Solare, 
ovvero il centro di controllo dei suoi crea- 
tori. 

Per difendersi, la lega decide di creare 
i Vipers, ovvero dei d rotei telecomandati 
(indovinate da chi?), che sono equipag- 
giati appositamente per fronteggiare i 
Gargoyles. 

Scopo del gioco è quindi quello di 
muoversi nei labirinti della base occupa- 
ta per raggiungere e riattivare il compu- 
ter di difesa che dovrebbe riprendere il 
controllo sui Gargoyles e ristabilire la 
situazione, 

Lo schermo della navicella Vyper T e 
quindi del nostro video, è costituito da 
due monitor e varie icone (che sono da 
considerarsi come parti del circuito 
stampato del nostro tiroide}, azionate 
come di consueto via mouse. Lo scher- 
mo di destra presenta normalmente la 
visione 3D del labirinto, quello di sinistra^ 
una mappa dell'area del labirinto ^attra- 
versata, che viene automaticamente 
tracciata mentre si avanza (ci fosse in 
altri giochi! 1 ). In effetti sarebbe altrimenti 
difficilissimo tracciare una mappa da se 
dei vari piani, in quanto sono tutti piutto- 
sto scarni di particolari e molto simili. 

Durante il gioco si deve ovviamente 
combattere a suon di laser contro i Gar- 
goyles, e può capitare che parti del no- 
stro droide rimangano danneggiate e 
quindi risultino inutilizzabili. ! Gargoyles 
sono difficili da abbattere, perchè sono 
vulnerabili solo in alcuni punti specifici 
della loro armatura. 


Per accedere alle stanze dei vari livelli 
bisogna recuperare tutte le tessere che 
formano la chiave di apertura: alcune 
stanze sono vuote, altre comprendono 
laboratori di riparazioni per le nostre at- 
trezzature, alimentatori, comunicatori, 
eccetera. 

Oltre alle chiavi, servono dunque 
spesso dei "pezzi' 1 disseminati sul piano: 
pezzi di alimentatori o di ricambio del 
nostro robot, ad esempio. 

La Base è formala da cinque edifìci, 
ciascuno con cinque piani, quindi si ri- 
chiede un bel pò di tempo per esplorarla 
tutta. Si passa da un piano all'altro tra- 
mite appositi ascensori,, che sono però 
ben nascosti, mentre ci si può trasferire 
da un edificio all'altro tramite una navet- 
ta, anche essa ben celata. 

Tecnica 

Certamente non si tratta di uno di quei 
giochi che sfruttano a tondo le caratteri- 
stiche di Amiga! La grafica, a parte i 
gadget, è ridotta alla minima risoluzione 
e raffinatezza possibile. I movimenti so- 
no a scatti, proprio come sì usava nei 
giochi dì labirinto tanti anni fa con elabo- 


L ’ eterna guerra tra 
uomini e androidi vi 
costringe a prestare la 
massima attenzione 
nei colpire i vari obiettivi 

Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Mouse 
Tipo: Labirinto 30 
Softhouse: Accolade 


rotori senza schede grafiche, ma solo 
modi '‘testo", 1 suoni sono ridotti al mini- 
mo essenziale. 

L'unica innovazione rispetto ai suoi 
vecchi progenitori è rappresentata dal- 
l'uso del mouse, effettivamente abba- 
stanza ben congegnato. Ad esempio, 
quando si entra in una delle stanze il 
mouse consente tramite II pulsante de- 
stro di identificare qualunque oggetto 
presente. 

Voto 

Troppo poco, troppo noioso. Solo per 
i patiti del genere. 5+. 
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DOUBLÉ DRAGON II 



1 Black Warnora hanno rapito Marian, 
amica di BillyeJimmy Lee , ii protagonisti 
del Doublé Dragon di qualche anno fa. 
E‘ d’uopo quindi che i nostri due eroi la 
liberino, affrontando a colpi di Karaté i 
catti vacci. 

Si tratta in pratica di un gioco tipico di 
combattimento con colpi di arti marziali, 
che si svolge su di una scenografia con 
scorrimento orizzontale continuo e sfon- 
di variabili. Il personaggio mosso dal gio- 
catore tramite joystick scopre quindi una 
scenografia diversa a mano a mano che 
avanza abbattendo i nemici. 

I nostri eroi possono usare i colpi 
standard: pugni, calci più o meno volanti p 
gomitate e colpi di taglio, ma anche sfrut- 
tare armi che recuperano un po’ per 
volta sulle scene di gioco. Ad esempio ì 
più violenti potrebbero trovare divertente 
massaggiare le gengive del cattivo ne di 
turno con un badile... 

In effetti, con rincalzare del gioco, i 
nemici diventano sempre più nerboruti, 
abili e cattivi, per cui diventa indispensa- 
bile entrare in possesso di qualche arma 


per liberarsi di loro, dal momento che 
anche essi sono sempre più spesso ar- 
mati. Se si riesce a completare l’Intero 
gioco mantenendo ancora alcune vite, si 
può ricominciare tutto daccapo, e la sfida 
rimane ovviamente soltanto con i propri 
punteggi record, memorizzabili su disco. 


/ nemici si fanno 
sempre più agguerriti a 
mano a mano che il 
gioco procede. 
Abbatteteli a colpi di 
karaté 

Computer: Amiga irtespanso 
Gestione: Joystick 
Tipo: Arcade marziale 
Softhouse: Virgin 


Tecnica 

Gii sprites sono di buone dimensioni, 
ben animati anche se abbiamo visto di 
meglio in giochi del genere. Lo schermo 
è in modo PAI, quindi non si ha la fasti- 
diosa perdita delle ultime 56 linee dello 
schermo. La prospettiva è a volte un 
pochino strana, mentre le scenografie di 
sfondo sono ben disegnate e gradevoli. 
Gli effetti sonori no nasone eccessiva- 
mente sofisticati, ma nemmeno invaden- 
ti, e risultano appropriati al gioco. 

Voto 

Nel complesso un buon programma, 
senza particolari innovazioni. 7+. 
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Questo gioco è il proseguimento del fa- 
moso "Heroes of thè Lance 1 ", prodotto lo 
scorso anno dalla stessa softhouse. Si 
tratta dì un tipico gioco di ruoto , ovvero 
una contaminazione arcade di un nor- 
male adventure, con grafica animata, 
effetti sonori e -fasi puramente di azione. 

La trama, proseguendo quella def gio- 
co precedente, dice che i nostri eroi sono 
riusciti ad impossessarsi dei dischi (non 
floppy !) di Mishakal, ma sono stati subito 
dopo catturati dai draconiani rimasti. I 
Compagni delta Landa sono però riusciti 
a liberarsi, ed ora lo scopo della loro vita 
(e del nostro ruolo di videogiocatori) è 
quella di liberare gli altri prigionieri, tra i 
quali spicca la principessa Laurana . 

I personaggi, per chi non avesse gio- 
cato Heroes of thè Lance, sono ben otto, 
e bisogna ricoprire in ogni momento del 
gioco i panni di uno scio di loro. 

Innanzitutto troviamo GoldMoon (Lu- 
na d'Oro), una affascinante (a giudicare 
dal gadget sul lo schermo) chierica arma- 
ta di staffa magica e dei dischi di Misba- 
kai recuperali nell'avventura preceden- 
te; Sturm BrightBìade è un alfiere arma- 
to di spadone medioevale, Riverwindè 
un maestro di spada, mentre Tanisè un 
provetto arciere, Caramon Majere è uno 
spadaccino abile anche con la lancia, 
mentre Raistiin Majere è il Mago Merlino 
della situazione, essendo un mago ar- 
mato solo dell'asta di Ma- 
gius. Tassfehoof Burrfoot è 
un Kender esperto nell'uso 
del VHoopak una specie di 
fionda evoluta. Infine Firefor- 
ge è un nanetto armato sol- 
tanto di ascia da lancio. A 
questa bella compagnia an- 
drebbero aggiunti eventual- 
mente Laurana, qualora sì 
riesca a liberarla, il mercante 
Sbattersene e il mago Gii- 
thanas . 

Inizialmente ci si trova 
motto a nord rispetto a Pax 
Tharkas, dove sono impri- 
gionati i nostri amici, come si 
evince dallo studio della 
mappa che offre una chiara 


Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Mouse, Joystick 
Tipo: Avventura arcade 
Softhouse: SSI T s 


visione dall'alto della scena di gioco. 
Qui, a differenza del gioco precedente, 
la visione laterale viene usata soltanto 
per il modo di combattimento. 

Ovviamente, fa missione dei nostri ot- 
to eroi implica l'eliminazione degli im- 
mancabili draghi , che questa volta sono 
ben due. eliminabili soltanto (pare) con 
la spada chiamata Wirmslayer da recu- 
perare cercando nelle grotte di Sta-Morì. 

Si incontrano nel gioco anche gli 
Aghar, nanetti quasi innocui che si limi- 
tano a dare calci e pugni, degli arcieri 
cheoolpisono da lontano (ma perfortuna 
le frecce si muovono lentamente sullo 
schermo). I Draconiani, ricordiamo, so- 
no invece degli ibridi tra draghi e uomini 
divisi in tre categorie; i Bakk sono armati 
di spada, i Baiok hanno poteri magici od 
i Kapaz hanno armi velenose e quindi 
pericolosissime. 

Si incontrano anche degli Zombie a r- 
mati di spada, fantasmi, piccoli draghi, 
stirges, sanguisughe elefantesche, lupi, 
goblin, Troll ed altro ancora. 


Sullo schermo compaiono dieci icone 
con le immagini dei personaggi ancora 
in vita (utilizzabili) ed una bussola. 

Come sapranno coloro i quali hanno 
già giocato con il precedente program- 
ma, i personaggi si muovono tutti insie- 
me, ma si combatte soltanto con uno, 
quello selezionato al momento (icona in 
aito a sinistra}. 

Gli altri possono eventualmente inter- 
venire soltanto con magie. Il modo di 
combattimento, dove assumiamo il con- 
trollo diretto dei personaggio, viene atti- 
vato automaticamente quando un nemi- 
co entra nel raggio di azione dei nostri 
eroi. 

Qualora durante un combattimento 
l'energia del personaggio selezionato 
venga esaurita, il suo posto verrà preso 
da! personaggio colfocato alla sua de- 
stra. Soltanto i personaggi nelle prime 
quattro icone possono interagire col 
mondo esterno, ma tutti possono risulta- 
re danneggiati da! combattimento. 

Clickando col pulsante destro del 
mouse si entra nel menu di gestione del 
gioco, da dove si può effettuare lo I/O 
della situazione di gioco su dischetto, 
cambiare lo schieramento dei personag- 
gi, leggere il punteggio ed altro. 


Tecnica 



Il gioco è tecnicamente ben 
realizzato, anche se la grafica 
delle scene di azione non è 
entusiasmante, essendo piut- 
tosto rigida e "scattosa" pur se 
ben dimensionata e veloce. 
Gli effetti sonori sono ridotti al 
minimo. 

L’interazione tramite mouse 
e gadget disegnati aumenta fa 
praticità d'uso del programma 
e ia sua velocità di apprendi- 
mento, ed è comunque in linea 
con quanto appreso nel pro- 
gramma precedente. 

Voto 

Un gioco interessante e mol- 
to vario. 8+. 
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! geroglifici non sono soltanto difficili da 
capire, ma anche perfcoìoeL se si resta 
rinchiusi in una piramide. 

E’ ciò che si impara giocando questo 
arcade multischermo, in cui lo scopo 
principale è di recuperare i sette pezzi 
della mummia di nostro padre: due brac- 
cia, due gambe, una testa ed un busto. 
Quale sia l’ultimo pezzo è misterioso, ma 


è sicuro che per ottenerlo bisogna af- 
frontare Set... 

La piramide è rappresentata rigida- 
mente in prospettiva bidimensionale, 
con i vari piani collegati tramite ascenso- 
ri (come in fmpossibìe Missioni Horus , 
il protagonista, può usare gli ascensori 
soltanto quando è in forma umana, men- 
tre può avanzare più facilmente e velo- 


cemente tra j vari schermi quando sì 
trasforma in volatile (basta spostare la 
leva del joystick verso il basso). Però i 
vari oggetti ed amuleti da collezionare 
disseminati per le stanze devono essere 
raccolti camminandoci (non volandoci) 
sopra. 

Oltre agli amuleti è necessario procu- 
rarsi ie chiavi per aprire ie porte di acces- 
so alle varie altre stanze nascoste della 
piramide. Questa esplorazione è indi- 
spensabile per il completamento del gio- 
co, in quanto solo accedendo a tutte le 
stanze esistenti si può completare il gio- 
co con il massimo punteggio. 

Gli amuleti, invece, consentono varie 
operazioni: vedere la mappa con le aree 
"esplose" della tomba, difendersi dai ge- 
roglifici assassini che piovono dalle pa- 
reti, rifornirsi di energia vitale, fare da 
scudo e modificare la capacità di fuoco 
di Horus, 

Queste, comunque, sono più efficaci 
contro i geroglifici animati quando si vo- 
la, piuttosto di quando si è in forma vola- 
tile. 


Avete mai avuto a che 
fare con geroglifici 
assassini? L’Amiga è 
anche questo... 

Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Joystick 
Tipo: arcade 
Softhouse; Logotron 


Tecnica 

Gli effetti sonori sono limitatissimi, 
mentre la colonna sonora è buona. I 
geroglìfici, te suppellettili ed i corridoi 
sono ben disegnati, ma non hanno nulla 
di particolarmente notevole. 

Gli sprites nemici sono numerosissimi, 
ma sempre di dimensioni piuttosto con- 
tenute, Lo scrolling laterale è fluido, ec- 
cettuato qualche difetto durante la fase 
di spostamento tramite ascensore. 

Voto 

Senza infamia nè lode, 6. 
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sono scegliere addirittura undici punti di 
vista dell'aereo, compresa quella dal- 
l'aereo nemico (prodigi della tecnica o 
dei disgelo?). 

La grafica vettoriale spreme ai massi- 
mo la velocità di calcolo di Amiga, In 
effetti noi io abbiamo provato su di un 
Amiga 2000 dotato di scheda velocizza- 
ta ce con 68030 e processore matemati- 
co 68882 per "gasarci" ai massimo, ma 
già il normale 68000 svolge bene il suo 
lavoro, anche se nelle fasi con più aerei 
contemporaneamente sullo schermo in 
visione dall'esterno si avvertono alcuni 
segni di fatica da sovraelaborazione, 

Unico evidente difetto risiede nell'au- 
dio, che risulta ai lìmiti del ridicolo con il 
normale altoparlantino interno del moni 
tor o dei TV, ma purtroppo non migliora 
granché nemmeno se lo si collega all'im- 
pianto stereo. 

Voto 

Un gran bel programma, non impecca- 
bile come simulazione dal punto di vista 
tecnico, ma pregevole come gioco di 
intrattenimento 9-, 


FIGHTER BOMBER 


Fighter Bomber, o semplicemente 
Bombar per gli amici , è uno di quei simu- 
latori di volo che tende ad esagerare col 
numero di velivoli previsti; Fi 6 Falcon, 
F 1 4 Torneai Mig-29, Saab AJ37, Mirage 
2000, FISE Strihe Eagle ed altri per un 
totale di 14 velivoli da guerra. 

Tutto, in questo programma (distribuì- 
to su tre dischi), è molto sofisticato, a 
cominciare dagli schermi di selezione 
dei velivoli, presentati in prospettiva bidi- 
mensionale o tridimensionale in rotazio- 
ne, mente si possono anche richiedere 
interi schermi di informazioni circa carat- 
teristiche degli aerei e degli armamenti. 

Le missioni previste dal programma 
sono ben sedici, di varia difficoltà, suddi- 
vise in quattro categorie: Copertura, Tat- 
tica, Strategica ed Offensiva. Si parte da 
missioni banali, con un cacciabombar- 
diere sofisticatissimo contro un branco dì 
terroristi, sino a battaglie con pattuglie 
nemiche dotate di caccia di copertura in 
formazione. 

Si consiglia comunque di iniziare dalla 
missione di pratica, con un giro in volo 
libero intorno ai monte Rushmore , poi si 
può iniziare con la prima missione vera 
e propria, chiamata Operazione Sfee- 
per. 

Si tratta di eliminare un gruppo di ter- 
roristi con i mitragliatori (Vulcan) di bordo 
scovandoli in una valle montuosa. Prima 
di ogni missione è comunque possibile, 
come avviene spesso nella realtà dei 
piloti militari, visionare un briefing, ovve- 
ro una registrazione fatta da un ricogni- 
tore mandato in avanscoperta. 

Ciò consente di farsi un’idea precisa 
dei bersagli da colpire, senza dovere 
lavorare troppo di fantasia leggendo le 
descrizioni del manuale, che tra l'altro 
sono difficili da capire, visto che fanno 
largo uso dei gergo dei piloti militari. 

Oltre alle missioni standard, una delle 
caratteristiche esclusive del programma 
consìste nel creare missioni personaliz- 
zate tramite un apposito editor. In pratica 
è possibile ricreare per intero una mis- 
sione e gestirla come se fosse una delle 
sedici missioni standard. 


Uno straordinario 
simulatore di volo, 
anche se non lo si può 
definire "professionale" 

Computer: Amiga (espanso) 
Gestione: Tastiera, Joystick 
Tipo: Simulazione aerea 
Softhouse: Àctivision 


Tecnica 

I comandi di volo sono relativamente 
meno numerosi del solito, cosi come la 
strumentazione, che è meno sofisticata 
di quanto si vede in programmi come 
Fighter Pi fot. Tutto ciò fa assomigliare il 
programma, a tratti, più ad un gioco che 
ad una simulazione professionale, an- 
che se ciò non dispiace affatto. 

I comandi sono piu semplici del solito, 
ma rispondono bene e non richiedono 
troppo tempo per essere appresi. Si pos- 
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La prima novità di questo ennesimo gio- 
co del calcio per Amiga sta nella visione: 
perpendicolare dall'alto, mentre lo 
schermo scorre mantenendo il pallore 
costantemente al centro. 

Scopo del gioco è vincere una meda- 
glia olimpica, affrontando un torneo ad 
eliminazione diretta dove la sequenza di 
squadre è fissa ed immutabile: Giappo- 


ne, Brasile, Tedeschi, Francesi ed Ar- 
gentini, 

Le opzioni di partenza sono soltanto 
quattro: modifica del segnalatore di gio- 
catore controllato, controllo a tastiera o 
a joystick, gioco contro il computer o fra 
due umani. 

Le squadre sono composte da cinque 
giocatori dove, come al solito, si control- 


la quello più vicino alla palla tramite joy- 
stick. Fighting Soccer differisce nel rego- 
lamento in quanto, pur essendo normal- 
mente possibile effettuare i vari drib- 
bling, tiri e colpi di testa, è anche per- 
messo compiere falli, sebbene sia pre- 
sente anche un arbitro pronto a punire a 
suon di fischietto. Sono inoltre previsti I 
colpi di tacco (solo col joystick) ed i tac- 
kle in scivolata, nonché i calci d'angolo 
e le rimesse laterali. 

Tecnica 

La grafica, come buona consuetudine 
della Activision, è ben disegnata e ani- 
mata abbastanza realisticamente. Pre- 
gevole la scelta dei colori, che rendono 
la scena sempre chiara e ben intellegibi- 
le. 

Originale la scelta di fare vedere in 


Amiga gioca ancora 
una volta al popolare 
sport del calcio; 
stavolta , pero, vi sono 
diverse novità 

Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Joystick 
Tipo: Simulazione calcio 
Softhouse: Activision 


prospettiva il giocatore che salta di testa, 
dando l'idea che salti fuori dallo schermo 
del monitor. 

Il sistema di controllo consente di ef- 
fettuare buoni passaggi e colpi precisi, 
sebbene sia alquanto più difficile colpire 
di testa ed effettuare \ pallonetti, per i 
quali bisogna premere consecutivamen- 
te due volte il pulsante di fuoco, ma ad 
una velocità fulminante, 

Gli effetti sonori sono ridotti, ma co- 
munque sufficienti. 

Voto 

Un discreto programma con qualche 
buona idea e qualche pecca 6 1/2. 


FIGHTING SOCCER 
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A dispetto del tanto sbandierato reali- 
smo. lo Hard Drivin' di sala giochi fCoin 
Gp”) non ci ha mai particolarmente im- 
pressionato . D accordo h abbiamo un vo- 
lante, un cambio a quattro marce e la 
frizione, ma non abbiamo 
mai avuto la netta sensa- 
zione o parvenza di guidare 
una vera automobile. Te- 
mevamcvche la conversio- 
ne Amiga della Tengen / 

Domark avesse prodotto, 
partendo da queste pre 
messe, un programma an- 
cora più scarso. 

Invece non è stato cosi, li 
joystick non è certo un vali- 
do sostituto di un volante, 
quindi si fornisce la possibi- 
lità di usare il mouse(!?) e 
di scegliere tra cambiò di 
marce manuale od auto- 
matico. Inoltre sono previsti 
tre livelli di difficoltà. 

In effetti si tratta di un 
gioco che va capito per es- 
sere apprezzato: non si ba- 
sa sul realismo della grafica, bensì sulle 
situazioni. Infatti la grafica 3D non è rea- 
listica. ma è piu variegata di quanta po- 
trebbe permettere probabilmente u n gio- 


co con sprìtes e fondali rifinitissimi. Ab- 
biamo così potuto passare, ad esempio, 
vicino a fattorie con mucche, ponti, salite 
varie eccetera, tutti disegnati in grafica 
vettoriale 3D. 


Interessante anche il modo Stunt 
Track , dove l'idea è controllare il veicolo 
su due strade, una di velocità ed una di 
stunt, per conseguire il minore tempo di 
attraversamento possibile. Lo scopo. 


Fortunatamente per l'Ami- 
ga, il gioco originale non è u ri 
prodigio di grafica: difatti la 
conversione è riuscita bene 
da questo punto di vista, es- 
sendo identica (fondali a par- 
te) alla versione Goin Op, 
L'autore, non per niente, è 
Jurgen Friedrich p diventato 
famoso per fa sua maestria 
nella conversione di giochi in 
grafica vettoriale 3D ed auto- 
re, tra gli altri h di Star Wars 
per Amiga. Gli effetti sonori 
sono abbastanza scarsi, ed 
è necessario collegare l'Ami- 
ga ad un impianto stereofoni- 
co per non avere la sensa- 
zione di guidare una lavatri- 
ce turbo. 

Voto 

Avrebbe potuto essere migliore, ma 
non è tanto male. 6 1 /2, 


qui, è di potere sfidare Phantom Photon, 
un misterioso turbo blu che detiene il 
tìtolo di Hard Driver . 

Dopo ogni fase è possibile vedere al 
replay razione, come se fosse stata ri- 
presa da una telecamera posta su di un 
elicottero. 

Tale gestione non è impeccabile in 
quanto, ad esempio, la macchina ogni 
tanto scompare; ma è comunque abba- 
stanza suggestiva. 


Tecnica 


Una corsa 

automobilistica che si 
può osservare anche 
da un elicottero 

Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Joystick 
Tipo: Corsa automobilistica 
Softhouse: Domark 


HARD DRIVIN’ 
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INTERPHASE 


Interphase è ambientato in un futuro do- 
ve tutte le forme di intrattenimento e 
ricreazione attuali (cinema, teatro, parti* 
te r sesso, viaggi,,.) sono state sostituite 
da esperienze memorizzate in capaci 
CD. tutti i sogni sono cioè stati memoriz- 
zati in questo capace tipo di supporto per 
essere poi trasferiti al nostro cervello 
tacendoci credere di stare vivendo, nella 
realtà, ciò die invece stiamo solo so- 
gnando sotto il controllo di un computer. 

Naturalmente questa nuova possibili- 
tà tecnologica è stata subito sfruttata 
male da qualcuno. Si sono cioè inseriti 
messaggi pubblicitari o politici ‘'sublimi- 
nali" (checolpisono direttamente a livello 
inconscio, sebbene non siano percepiti 
consciamente). 

Per questo si vestono, in interphase, ì 
panni di un "Dreamer", tale Chadd r che 
deve penetrare attraverso i sistemi di 
protezione della Dreamtrack Corpora - 
tion ed eliminare una pericolosa traccia 
di master contenente immagini lesive, 
prima che sìa duplicata e distribuita al 
pubblico. Per fortuna si gode dell'aiuto 
della propria fidanzata che, mentre pe- 
netra nelPedificiQt ci consente di smanet- 
tare col computer per disabilitare i siste- 
mi di sicurezza (Max Headroom inse- 
gna). Questo smanettamento non consi- 
ste, però, nel cercare parole di accesso 
o di trovare codici di logon e parole d'or- 
dine, ma di pilotare un'astronave infor- 
matica con la quale navigare all'interno 
del computer e distruggere 
(od aggiustare) i chip neces- 
sari. 

Il computer conserva inter- 
namente delle cianografie di 
ciascun piano dell'edifìcio, il- 
lustranti tutti i dispositivi di sor- 
veglianza e distruzione, l gra- 
fici sono piantine bidimensio- 
nali, che possono essere zoo 
mate in avanti ed all indìetro 
esattamente come una micro- 
fìche. Le posizioni della ragaz- 
za ci inviano un messaggio 
illustrante il tipo di ostacolo 
che sta affrontando. Gli osta- 


coli sono presenti in tre tipi; oggetti a 
doppio stato {porte apribili, ad esempio), 
oggetti multi stato che possono essere 
attivabili (dotati di componenti interni da 
agganciare e modificare dall'interno) e 
transiti per altri piani da aprire. Ciascun 
ostacolo è control iato da un componente 
dei computer. Programmando il disposi- 
tivo di tracking si può ricavare la posizio- 
ne dei componenti, ma questo richiede 
una certa pratica. 

E r necessario lavorare di intuito, in 


Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Mouse 
Tipo: Voto spaziale 
Sófthouse: Imagewotks 


quanto prendere tutte le cose come 
sembrano può presentare grossi proble- 
mi sin dall'Inizio. Ad esempio, se apren- 
do una porta si concede subito alla ra- 
gazza di entrare, ed oltre la porta si trova 
una telecamera, essa riceverà, con buo- 
na probabilità, un bel raggio laser. Inve- 
ce bisognerebbe prevedere il tutto e, 
dopo avere aperto una porta sospetta. 


inviare un robot nella trappola per aprire 
ii passaggio alla nostra bella. 

Naturalmente ciascun livello è più 
complesso del precedente, ma la base 
del gioco rimane costante. Si deve sem- 
pre attendere che la ragazza raggiunga 
un ostacolo, poi si devono localizzare te 
trappole che la minacciano e disattivarle 
in qualche modo. Localizzare i compo- 
nenti in prospettiva tridimensionale non 
è troppo difficile, anche se tutte le volte 
si è ostacolati dai sistemi antivìrus (sì, 
per il computer noi siamo un virus!) e 
dalle routines di verifica interna, simbo- 
lizzate come navette aliene tridimensio- 
nali. che ricordano (non poco) quelle 
visibili in Starglìder Altre creature, delle 
quali non vogliamo parlare troppo per 
non togliere il gusto di scoprirle, sono più 
originali; ad esempio delle specie di ra- 
nocchi disegnati in grafica vettoriale... 

Insomma, sebbene si tratti di un appa- 
rente volo spaziale tridimensionale, in 
effetti si tratta di un interessante miscu- 
glio di un arcade, uno strategico ed un 
puzzle. Per fortuna è prevista una opzio- 
ne di salvataggio, perché ii gioco richie- 
de certamente parecchio tempo per es- 
sere completato. 

Tecnica 

La grafica del programma è di tipo 
vettoriale tridimensionale piena, tra le 
più veloci che ci è capitato di vedere su 
Amiga sino ad ora. Addirittura è previsto 
un effetto di schiarimento degli oggetti 
mentre ci si avvicina: tale accorgimento, 
se aumenta [originalità ed il realismo de! 
movimento, diminuisce la precisione dei 
grafico interessante è anche la foto di- 
gitalizzata delta nostra ragazza, che è 
realmente la generai manager della SOf- 
thouse Mirrorsoft, Cathy 
Campos (bella, ricca ed intel- 
ligente, che cosa si vuole di 
più 9 )- 

A parte il brano She Driver 
Me Crazy, di introduzione, 
non vi è musica nel program- 
ma, in quanto gli effetti sonori 
sono limitati al fuoco laser ed 
alle esplosioni di oggetti. 

Voto 

Bella realizzazione, validi 
incentivi, grande velocità e 
discreta originalità. 7 1/2. 
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MOONWALKER 


ad cercare gli altri che sono disposti 
casualmente nella scenografia. Supera- 
ta anche questa fase, si accede a quella 
finale, dove si affrontano dei cattivonì 
dopo essere stati trasformati in robot 
armati di laser. 

Tecnica 



Molti vtdeogicchi si ispirano ai film, ma 
raramente un videogiocosi è basato cosi 
tanto su di una persona, nella fattispecie 
Michael Jackson. Il gioco è suddiviso in 
quattro parti, strettamente connesse al 
film. Nella prima Michael è nei propri 
studi cinematografico- musicali braccato 
dai fans in cerca di autografi, brandelli di 
vestiti eccetera. Il nostro eroe deve evi- 
tarli e scappare in motocicletta. 

Prima, però, bisogna recuperare pezzi 
disseminati nella scenografia per acce- 
dere alle fasi successive: telecamera, 
microfono, lampada spot ed una chiave. 

Lo studio è visto dall'alto, con Michael 
che appare come una testa con due 


ni". La visualizzazione è ancora dall'alto, 
e sono sempre presenti fans fastidiosis- 
simi. 

Qui bisogna collezionare quattro muc- 
chi di globi per trasformare la motociclét- 
ta in una automobile Stratos e quindi 
accedere alla fase successiva, dopo 
avere eseguito un salto da stuntman per 
oltrepassare una barriera. 

La fase successiva si svolge nel night 
30$, dove uomini armati appaiono alla 
finestra per spararci, Per difendersi biso- 
gna trovare una pistola e dei proiettili 
(ma Michael Jackson non è un paladino 
della non violenza?), che purtroppo ter- 
minano molto in fretta e ci costringono 


All'inizio del gioco, e tra !e varie sezio- 
ni, sivedono delie bellissime animazioni, 
che sono probabilmente responsabili 
delia grande quantità di spazio richiesto 
dal programma (ben tre dischi) a dispét- 
to della semplicità della grafica del vi- 
deogioco vero e proprio. 

Questa non è infatti entusiasmante: in 
particolare i primi due livelli sono troppo 
banali, mentre si vede un certo migliora- 
mento negli altri due. 

Come ci si poteva aspettare, la colon- 
na sonora è rappresentata da brani di 
Michael Jackson. Purtroppo, anche se 
risultano motto fedeli (essendo, prob- 
abilmente, stati digitalizzati con attrezza- 
ture professionali), sono troppo brevi e 
ripetuti in continuazione per tutte le fasi; 
anche se siete dei patiti del grande can- 
tante di colore, alta lunga potreste trova- 
re un irresistibile impulso a gettare tutti 3 
suoi LP. 


Nessuna parte supera la mediocrità. 
L’idea era buona, la realizzazione è 
scarsa. 6-. 


Voto 


j 


Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Joystick 
Tipo: Arcade multischermo 
Softhouse: US Gold 


800258 


mM 


gambe sotto. Lo schermo gli scorre at- 
torno per tenerlo sempre inquadrato. 
Tutte le volte che si viene toccati da un 
fan, si perde un disco di platino (l'equi- 
valente di una "vita" negli altri giochi). 
Inoltre è previsto un limite di tempo per 
completare iafase, che comunque è più 
che sufficiente per compietare la prima 
fase, relativamente semplice. 

La seconda fase si svolge sulla moto, 
mentre la scena e la città, dove sì circola 
per distruggere droga ed aiutare i "buo- 
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NORTH AND SOUTH 


propria bandiera Per farlo bisogna , in un 
tempo molto limitato, evitare di pestare 
la dinamite disseminata proditoriamente 
dalle forze di difesa ed affrontare i maci- 
gni catapultati dagli avversari. Net caso 
sia l'avversario (od il computer) ad assa- 
lire una nostra fortezza, si manovrano 


Tranquillizatevi, non si tratta dellennesi- 
mo gioco di simulazione basato sulla 
guerra civile americana, ma soltanto di 
una interpretazione libera (come quella 
dei Promessi Sposi televisivi) del famo- 
so fumetto francese Tuniche Blu. 

Si tratta dunque di un gioco di guerra 
concettuaimente semplice, per uno o 
due giocatori, dove lo scopo ultimo è di 
distruggere l'esercito avversario. Il cam- 
podr battaglia è una cartina dell'America 
settentrionale suddivisa per stati. Dei 
puntini blu rappresentano i nordisti, dei 
puntini grigi i sudisti. Ciickando su di una 
compagine si ottengono informazioni 
dettagliate sulle sue costituenti e risorse. 

Ciascun giocatore inizia la partita con 
due gruppi di combattimento, ognuno 
dei quali è formato da sei fanterie, tre 
cavallerie ed una unità d( artiglieria, Co- 
munque. occupando territori, si può en- 
trare in possesso di altre forze da com- 
battimento. Per occupare uno stato è 
quasi sempre sufficiente collocarvi so- 
pra una delle forze: se però è occupato 
da forze nemiche, lo scenario cambia e 
si entra nella fase arcade di combatti- 
mento che si svolge tra cavalieri , artiglie- 
ri e fanti tipicamente a ridosso di un 


Come in Defender of thè Crown , ogni 
stato occupato fornisce denaro alle no- 
stre casse per ogni turno dì gioco, che 
può però essere riscosso soltanto se si 
posseggono due o più stazioni ferrovia- 
rie in territori adiacenti. 

Con il denaro si possono poi arruolare 
altri uomini per rimpolpare l'esercito ai 
nostri ordini. 

L'unico altro modo per entrare in pos- 
sesso di combattenti è di possedere io 
stato della Carotina det Nord, ir> quanto 
ogni (circa) cinque turni una nave arriva 
in questo stato e vi scarica un gruppo di 
militari del "colore* di chi sta occupando 
la Carolina. 

Una seconda fase arcade è quella che 
compare quando si richiede, via mouse, 
l'occupazione di un territorio che abbia 
al suo interno una 
fortezza nemica- 
lo questo caso si 
controlla diretta- 
mente un prode 
milite che deve pe- 
netrare nella for- 
tezza ed issare la 


invece le forze di difesa, 

La terza fase arcade prevista si verifi- 
ca quando si intralcia, con le proprie 
forze, la ferrovia attraversata da un treno 
nemico che reca con sè l approvigiona’ 
mento di denaro. In questo caso si deve 
attraversare il treno alla Indiana Jones IH 
per raggiungere la prima carrozza e ru- 
bare l oro nemico. 

Il gioco presenta vari livelli di difficoltà, 
per adeguarsi alla bravura del giocatore. 
Ad esempio, iniziando la partita nell'an- 
no 1 863 invece che nel 1 86f (default) le 
forze sudiste partono con un cospicuo 
vantaggio 

Come elemento di casualità sono pre- 
visti indiani e messicani pronti ad impa- 
dronirsi di stati confinanti troppo ricchi ed 
indifesi. 





Tecnica 

Sia ia grafica che gli effetti sonori sono 
di pregevole qualità. 

Chi conosce il fumetto originale che ha 
ispirato il programma troverà lo stesso 
sapore nella grafica e nelle ambientazio 
ni previste. Le fasi arcade sono bene 
animate, anche se semplici, 

Voto 

Un gioco ben tatto, ricco di incentivi, 
tecnicamente valido. 8. 


Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Mouse 
Tipo: Arcade, strategico 
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ONSLAUGHT 


Una lotta all'ultima ascia per conquistare 
Gargare vi attende in Onslaught Garga- 
re è materialmente una griglia 16x16 
riempita dai vari tipi di terreno apparten- 
tenti a differenti tribù. Si parte con un 
solo quadratino delta griglia in nostro 
possesso e bisogna conquistare tutti gli 
altri, compito non facile dato che per farlo 
bisogna superare tre fasi per ciascuno di 
essi. 

La prima fase per la conquista di un'a- 
rea di Gargore consiste in una battaglia 
sul campo svolta su di un'area di gioco 
a scorrimento orizzontale . Il Fanatic, ov- 
vero il personaggio mosso dai giocatore, 



inizia all'estrema sinistra e deve proce- 
dere verso destra abbattendo tutto ciò 
che incontra, Ovviamente, il tipo di nemi- 
ci incontrati dipende dal regno che si sta 
cercando di conquistare: spadaccini, or* 
chi, cannoni, scimmie esplosive, mac- 
chine da guerra e tante altre 
cose suggerite da una fanta- 
sia sbrigliata. Per fortuna sì è 
protetti da una corazza, che 
ci consente di sopportare pa- 
recchie offese prima di soc- 
combe re . 

Il Fanalic è armato inizial- 
mente di una sola mazza, 
ma, procedendo, si possono 
raccogliere tante altre armi 
per uccidere i nemici: bombe, 
bocce di fuoco, spade, ecce- 
tera. Inoltre si possono trova- 
re degli incantesimi che au- 
mentando la forza del Fana- 
tic, consentono di congelare 


il gioco, distruggere tutti I nemici visibili 
e così via. 

Mentre si procede bisogna stare atten- 
ti che il bordo sinistro dello schermo non 
venga oltrepassato da troppi nemici, al- 
trimenti si dovrà effettuare un'operazio- 
ne di difesa del proprio territorio, pena la 
sconfitta. In questa eventuale fase si 
gioca come di consueto, ma se si viene 
sconfìtti la partita termina. 

Se si riesce a raggiungere il vessillo 
avversario, si entra nella cosiddetta fase 
di assedio. Anche questa e molto simile 
alla precedente, ma vi sono meno nemici 
in circolazione, sebbene sia ancora ne- 
cessario raggiungere la bandiera al cen- 
tro per affrontare la battaglia finale col 
comandante nemico. 

Il duello di occupazione si svolge su di 
un solo schermo contro un mostro a 
quattro braccia collocato al centro, fi gio- 
catore gestisce una mano, collocata sul 
bordo, e deve distruggere il mostro con 
dei colpi, evitando i suoi. Se vinciamo, il 
territorio entra in nostro possesso, men- 
tre, se si perde, si ritorna alla fase di 
assedio. Il duello di occupazione viene 
usato anche quando si entra in locazioni 
di Gargore in cui sono presentì i templi. 
Lottando contro il guardiano di u n tempio 
si possono raccogliere amuleti che con- 
sentono, successivamente, movimenti 
più rapidi sulla mappa, qualora si voglia- 
no attraversare corsi d’acqua, foreste, 


Un’avventura tra templi 
e combattimenti 

Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Joystick 
Tipo: Arcade muMtschermo 
Soff house: Hewson 


montagne eccetera. Talvolta, comun- 
que, gli amuleti non si rivelano di alcun 
ausilio, pur avendo lottato duramente 
per conquistarli. 

Le carestie, le crociate e le ribellioni 
nei territori occupati avvengono su base 
di casualità: i primi due tipi di evento 
rendono più difficile conquistare un terri- 
torio, mentre una ribellione comporta la 
perdita di un territorio in nostro posses- 
so. Per fortuna è possibile salvare la 
situazione di gioco su disco, in quanto è 
materialmente impossibile pensare di 
completare Onslaught in una sola ses- 
sione. Dallo stesso schermo di I/O è 
possibile alterare la mappa del gioco, 
consentendo di preparare mondi di gio- 
co ''personalizzati''. 

Tecnica 

Lo schermo della mappa è piuttosto 
rudimentale, ma la grafica di movimento 
e di scenografia è ottima. In particolare 
gli sfondi sono disegnati con larghe stri- 
sce multicolori, che hanno sicuramente 
richiesto una accurata programmazione 
del Copper di Amiga. Gii sprites sono 
animati pregevolmente: ad esempio, a 
dispetto delle piccole dimen- 
sioni, i cavalli dei nemici si 
muovono con perfetto reali- 
smo sullo schermo, in con- 
temporanea con molti altri 
sprites, senza nessun rallen- 
tamento o perdita di fluidità 
(grazie. 680001). 

La musica crea una certa 
atmosfera e risulta molto ap- 
propriata e non invadente. 

Voto 

Un bel gioco, originale e va- 
rio anche se non richiede mol- 
to sforzo, 8, 
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OPERATICN THUNDERBOLT 

- K 



tn questo ipotetico seguito di Operatici 
Woff della Tasto, il presidente degli Stati 
Uniti in persona ci ha incaricati di liberare 
ventitré ostaggi di un DC 1 0 sequestrato 
da terroristi. In pratica si tratta di un 
frenetico "spara spara h g*ocabile da due 
persone contemporaneamente, aggiun- 
gendo quindi potenza di fuoco,, e compe- 
titività diretta, anche se si soccombe as- 
sai facifmente. La caratteristica esclusi- 
va dì giocare in coppia aumenta quindi 
fa godibilità di un programma che sareb- 
be certamente molto appassionante già 
normalmente, per la grande velocità rh 
chiesta e per la varietà delle scene di 
gioco 

Operation Thunderbolt prevede, infat- 
ti, ben sette livelli di gioco, che variano 


da scene a scorrimento orizzontale sino 
a schermate tridimensionali con punto di 
vista interno a jeep o battei ti su acqua. 

In effetti non vi è una sequela logica 
tra te varie fasi, ma bisogna semplice- 
mente farsi spazio sparando ordinata- 
mente a tutto ciò che si muove. Quando 
ci si trova a corto di munizioni si devono 
ovviamente raccogliere quelle dissemi- 
nate per strada e se il nostro collega di 
avventura rimane a secco lo si deve 
toccare (sullo schermo, non sulta sedia!) 
per approvvigionarlo. 

Tecnica 

La grafica delle sequenze di azione e 
degli sfondi è impeccabile. In pratica la 


Uno "spara spara" che 
2 

presenta spunti 
davvero interessanti in 
games dei genere 

Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Joystick 
Tipo: shoot ’em’ up 


conversione dal l'originate "coin op" è 
stata eseguita scrupolosamente, sem- 
brando addirittura migliore in alcune se- 
quenze! 

Parecchi effetti sonori sotio stati mira- 
colosamente conservati (per apprezzarli 
bisogna collegare Amiga ad un impianto 
stereo), come ad esempio il miagolio di 
gatti, le frenate delie auto e le urta degli 
ostaggi. Nonostante la presenza di tutti 
questi effetti, it numero di scambi dei due 
dischetti necessario per giocare risulta 
notevolmente ridotto. 

Voto 

Una delle migliori conversioni mai vi- 
ste per Amiga, 8 1/2. 
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Voto 


Divertente, anche se tecnicamente 
non è troppo variegato, 6 1 /2. 


OXXONIAN 


Gli Oxxoniani hanno un terribile nemico, 
Zargo , che vuole impadronirsi del loro 
semplice ma onesto pianeta. 

Per farlo ha approntato una macchina 
che, partendo da un'altra dimensione, 
può materializzare, sul loro pianeta, de- 
gli esseri in grado dì rendere non com- 
mestibile runico cibo gradito: la torta di 
popcorn. 

Per fortuna gli scienziati oxxoniani 
avevano trovato un rimedio, ovvero 
un'altra macchina per rispedire gli extra- 
dimensionali a casa toro; ma proprio 
mentre stavano terminando di realizzare 
gli ultimi particolari del progetto tutti i 
cervelloni sono stati catturati da Zargo, 
tranne ovviamente il Dr Mix (indovinate 
chi lo manovra?). 

Come buona consuetudine nel mondo 
dei videogiochì, la macchina è stata fatta 
a brandelli e disseminata in scatole 
(quanta premura), chiuse con combina- 
zione ignota. Però esiste il trucco: basta 
accostare alcune scatole portarle espol- 
dere ed entrare cosi in possesso del 
contenuto. 

In effetti le casse devono venire spinte 
o tirate per un certo numero di volte 
prima di innescare la disintegrazione, Il 
numero di scatole da accostare varia da 


livello a livello. Non sempre, comunque, 
contengono pezzi di macchina, ma an- 
che vettovaglie, armi ed oggetti più o 
meno utili. 

Inizialmente Dn Mix è fornito di tre tute 
protettive che con- 
sentono di resiste- 
re ad un certo nu- 
mero di "offese" da 
parte degli sca- 
gnozzi di Zargo, 
solitamente raffi’ 
gufati come fac- 
ciole sorridenti. 

Ovviamente quan- 
do tutte sono state 
consumate il gioco 
finisce. 

Quando si sono 
aperte tutte le sca- 
tole presenti in un 
livello, si accede, 
tramite una scalet- 
ta, al livello successivo. Come interfase 
è previsto un negozio per la compraven- 
dita dì oggetti e possibilità di azione: 
armi, punti e capacità di scrollare le sca- 
tole, Qui è anche possibile scegliere se 
méttere in pausa il gioco, sacrificare una 
tuta per saltare al livello successivo o 


terminare. Inizialmente si può seegliredi 
giocare in modo arcade o strategico. In 
quest'ultimo sono privilegiati ì puzzle e 
gli enigmi piuttosto che la disintegrazio- 
ne del nemici. 

Teonica 

La grafica è a prospettiva piatta, con 
uno scrolling abbastanza preciso. 

Ciascuna scena è ampia parecchie 
volte lo schermo visualizzato, sebbene 


non vi siano troppi incentivi alla sua 
esplorazione, In pratica ricorda Boulder 
Dash, però offre la possibilità di giocare 
in modo arcade o strategico, e con una 
maggiore varietà di ambientazione, 

GN effetti sonori sono semplici ma in- 
cisivi. Il controllo da parte de! giocatore 
del proprio sprite richiede un joystick 
piuttosto preciso, date le ridotte dimen- 
sioni. 


Un game che richiede 
abilità e raziocinio 

Computer: Amiga inespanso 
Gestione: Joystick 
Tipo: Arcade multischermo 
Soflhouse: Ralnbow Arts 
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ANNUNCI 


Commodore Computer Club ti oHré la possibilità di pub- 
blicare gratuttamen te il tuo annuncio riguardo scambio o 
vendita di software, vendita o acquisto di apparecchi usa- 
ti, ricerca di amici per fondare un club e cosi via. Invia l'an- 
nuncio in busta chiusa, affrancata secondo le norme vi* 
genti, indirizzando a: 

COMMODORE COMPUTER CLUB 
VIALE FAMAGOSTA , 75 - 20142 MILANO 


Cambio/Acquisto programmi e 
Utility per C 128 solo su dischetti 
3 1 iZ (drive 1581) - Sorenzio Gui- 
do - Via Dell'Ibis, 16 - 3407? 
Ronchi dei Leg. (GG), 

Hai un Modem? Allora cosa a- 
spetti a collegarti con MAUIBBS 
SYSTEM il nuovo BBS per utenti 
Commodore e non ? Il numero te- 
lefonico è 0862/66468, la veloci- 
tà è 300/1200/2400 bps, l'orario 
20-24 tutti i giorni, Quante sor- 
prese ti attendono! 

Hey! Cerchi gioco da sballo? Se 
mi telefoni l'hai trovato! Vendo i 
migliori giochi in commercio a 
prezzi ridicoli 500 - 1 000 cad . Ar- 
malyte, Daley T. , Buggy Boy, 
Bubble Bobble, Pac Mania, Tar- 
get denegate, Platoon, Street 
Fighter, Sanxio, H K M, S. Soccer 
(con punizioni, replay, clima, tiri 
ad effetto}. Boxe, eoe. eco,, tutti 
su cassetta. Tel 091/8782014 - 
■In cadorna Salvatore - Via Di Ste- 
fano. 109 - 90047 Parti nico (FA), 


50.000. Telefonare allo 0321/ 
985776 ore serali. Chiedere di 
Silvio, 


RM SOFT CLUB: Club per pos- 
sessori di C64 è 128. 

Quota di iscrizione L. 5.000 men- 
sili , i n ca mbio fantastic i gioc hi „ sei 
al mese!!! Scrivere o Telefonare a 
Crocco Maurizio - O so Marconi, 
6/6 - 17014 Cairo Montenotte 
(SV) - Tel. 01 9/503744 (ore pasti; 
iscrivetevi I 

Se cerchi programmi di qualità 
per il tuo C64 & Amiga telefona 
allo 095/430850 troverai tutte le 
u 111 me novità a prezzi da ‘"amico 11 . 
Importazioni direttamente dall'e- 
stero. Torrlsi Mario - Via Vincenzo 
Giuffrida, 107 - 95100 Catania. 

Vendo, causa cambio sistema, 
cassette d’edicola e non per 
C64/126 a L, 4,000 cad, (trattabili 
per quantità). Luca Nlttolo - V.le 
Aretusa, 1 - 20148 Milano. 


Cerco utenti di C64/1 28 con dri- 
ve 1 54 1 o 1 57 1 in zona Torme per 
scarn bio software sud isco . Athos 
Tonioso - Tel. 011/623759 (ore 
pasti). 

Vendo per C64 “The Cartridge", 
la favolosa cartuccia con velociz* 
zalore disco e nastro, salvataggio 
programmi e sprotezione in un 
solo file, salvataggio schermate 
grafiche, monitor LM, copiatori 
per file e disco ed altro 'a Ut, 


Scambio programmi per C64/ 
128. Non vendo e non compro. 
Inviare liste a; Paolo Arcudi - Via 
Ce Ili ni, 18 -33170 Pordenone. 

Giovanni Bais residente in Via Fi- 
langieri, 72 - 80069 Vico Equen- 
se (IMA) - Tel. 08 1/8798021 cerca 
software per C64. 

Vendo programmi (anche ga- 
mas, Es: Dragoni la ir I e lì, 
Submarine sto,) a L. 8.000 il di- 
sco [pieno entrambi i lati). Scrive- 


re o telefonare a: Assolta France- 
sco - Via calata Insorti 6 - 85014 
Laurenzana - Tel. 0971/9661602- 

Vendo monitor Commodore 
1081, usato pochissimo a L. 
450.000. Scrivere o telefonare a 
Marco Mancuso - Via IV Aprile 37 
- 97019 Vittoria (RG) - Tel 
0932/991726 (ore pasii). 

Vendo ultimissimi games ad Utili- 
ties par C64 a solo L, 3,000 a di- 
sco pieno comprensivo di sup- 
porto. Consistenti aggiornamenti 
mensili, assicurata la ri sposta! E 
Tommaso Mangi ni - Vìa Fratelli 
Bandiera 13 - 57010 Cecina (LE) - 
Tel. 0586/661009. 

Vendo stampante grafica Com- 
modore MPS 1200 praticamente 
nuova! A soìo L. 350,000. Inoltre 
scambio qualsiasi software per 
Amiga, Telefonatemi al più p re- 
sto f 

Ferrara Giorgio - Via Cialdoni 6 - 
20022 Castano Primo (MI). 

Offro tutti i migliori programmi to- 
tocalcio - lotto - totip per c64 - A- 
miga - Ibm, Disponibili potenti 
routines per la duplicazione di 
programmi protetti. Asci One 
Maurizio - Via Panoramica, 10 - 
80056 Erodano (NA) - Tei. 
061/7392240. 


Il vostro computer e le vostre peri- 
feriche scottano? Spegnete tutto 
dopo due ore di funzionamene 
per timore di provocare danni? 
Per risolvere il problema basta 
montare una verno la per compu- 
ter, Ione vendo due; la prima: Sy- 
stem Papst mod. TYP 8850 220 
V-1 1 W diametro pala 75 rum. Lit. 
35,000; la seconda: ETRE mod. 
98 XY 220 W diametro pala 115 
mm. Lit, 50.000, Telefonare alle 
06/5283790 e chiedere di Clau- 
dio. Tratto con tutta l'Italia. Massi- 
ma serietà, 


Cerco possessori di Amiga 
500/2000 per formare un grup- 
po, Non è richiesta quota asso- 
ciativa. 2.900 dischi già disponi- 
bili. Scrivere a: Sancofodi Ales- 
sandro - V.le Venezia, 38-36061 
Bassano del Grappa (VI) - Tel. 
0424/31878. 

Vendo scambio giochi & PRG per 
C64; condizioni di vendita van- 
taggiose. Arrivi giornalieri. Tele- 
fonare al 081/6953848 e chiede- 
re dì Davide (dalle 16.00 alle 
21 . 00 ). 

Compro Mouse e Geos per C64, 
Inoltre Compro/Scambio giochi 
con utility. Telefonare a Simonettì 
Mario al 081/8308901 (ore po- 
meridiane). 


Vendo nuovo C64 ■+ Drive 1541, 
stampante Commodore MPS 
801 + cartuccia TvIKV che offre 
tante possibili là di copiatore, ve- 
locizzatore e altro ancora, con 
manuale d: istruzioni (23 pagine 
ciclostilale), 3 cartucce di giochi, 
programmi di Utilities e giochi con 
manuali, 3 joystick + un libro per 
imparare e programmare + rivi- 
ste C.G.C. + mobiletto portacom- 
puter veramente funzionale. Il tut- 
to a Lit. 900.000 trattabili. Telefo- 
nami senza impegno allo 0577/ 
979302 ore pasti e chiedere di 
Mauro. 

Vendo programmi e giochi per A- 
miga, Telefonare a Giovanni al 
085/8399030 o scrivere a; Pavo- 
ne Graziano - Via 8. Croce, 6 - 
65016 Montesilvano (PE), 


Vendo nuovo Geos + Geowrite + 
dischi omaggio. Ottime condizio- 
ni, prezzi sbalorditivi. Disponibile 
Drive per 64 e moltissimi pro- 
grammi. Massima cortesia e qua- 
lità, Telefonate, non potete dire di 
no! Aghemo Dan rio - Via Rivoli, 
49 - 10043 Orbassano (TO) - 
Tel. 011/9018486. 


[Ow àsìpelbj Primo : Sàlvo questi/ /to breve, il risultiti 
lecitone, insieme ài r&sra del 
à ) fioi Vedere 


Ewivà, fiosso Hìllsnbre 
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DE LUXE PAINT 
E AMIGABASIC, 
FINALMENTE AMICI 

Come utilizzare i software grafici professionali per creare 

e gestire Object IFF in Amigabasic 

di Maurizio Ramondo 


Quando si usa un computer come r Amiga, do- 
talo di grafica eccezionale, sorge spesso if de- 
siderio di "creare' 1 omettìm, giganti, mostri e 
astronavi spaziali che si muovono freneti- 
camente sullo schermo. 

Ma, soprattutto per un principiante, è molto 
difficile trasformare i propri ometti ni in se- 
quenze dì numeri da digitare in lunghe linee di 
Data; se, poi, si usano molta colori, l'impresa 
diventa veramente ardua. 

fn realtà esiste, tra I Demos de ir Exfras, un 
programma, Obj Edìt, utile per disegnare gli 
object, ma ha molte limitazioni: ì quattro colori, 
le ridona dimensioni e le scarse opzioni. Per 
creare un object decente occorrerebbe un pro- 
gramma grafico professionale, almeno quanto 
il famosissimo Deluxe Paint 2. Perchè, dun- 
que, non utilizzare! programmi grafici profes- 
sionali per raggiungere il nostro scopo. 


IL PROGRAMMA 

E' proprio questo l’obiettivo di Convert 
Brusii, il programma che compare in queste 
pagine: utilizzare potenti software grafici per 
creare object da caricare, in seguito, grazie a 
due sole righe Basic. 


Per utilizzare ConvertBrush bisogna avere a 
disposizione un pacchetto grafico in grado di 
"tagliare" una piccola immagine (brush, ap- 
punto) e di registrarla in formato standard IFF 
(penso che tutti voi ne abbiate almeno uno, al- 
trimenti che Amjghi siete?), Il listato è stato 
testato con i brush prodotti da D Paint 2, ma un 
qualsiasi altro software grafico dovrebbe for- 
nire identici risultati. 


LE TRE FASI 

Le varie fasi per utilizzare il nostro object 
sono soltanto tre; 

* Si disegna il brush desiderato utilizzando il 
software grafico professionale, si "ritaglia" e si 
registra con il nome, ad esempio, di Pippo. 

* Si lancia il programma ConvertBrush il quale 
chiederà dapprima il drive in cui è presente il 
dischetto contenente il brush (Pippo) registra- 
to; poi il nome del file da convertire (Pippo, ap- 
punto) comprendendo eventuale suffisso e/o 
subdirectory. A questo punto l'elaborazione ri- 
chiederà alcune decine di secondi durante ie 
quali compariranno diversi valori numerici. Al 


I ta^rovvis frittèlle , \ di f ifrftto A Voi j mi vedete? 
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termine verrà creato un secondo file di output, 
cui assegneremo un nome qualsiasi (ad 
esempio; Pippo.com/) che rappresenterà il file 
da "trattare" nei nostri programmi Basic, 

* Net nostro programma Basic (che, in queste 
pagine, è indicato con il nome di Demo) il file 
Pippo, conv verrà memorizzato nella stringa 
dal nome Stringa$ (che fantasia!) e creato 
robject con il comando Object.Shape. 

Per caricare robject da un altro programma 
dovremo inserire nei listato le linee... 

Open "Robot. obj” for input as 1 
Stringa® - lnput$(lof(1) N 1) 
dose #1 

...mentre, per creare l'object 
Qbiect.shape n, Stringa $ 

...in cui n è il numero deirobject. 


IL LISTATO DIMOSTRATIVO 

Insieme con il programma ConvertBrush c’è 
anche un piccolo demo che ha lo scopo di il- 
lustrare come fare a caricare j files prodotti da 
ConvertBrush. 

Una volta avviato il demo, questo chiede se 
robject ha un suffisso (conv, nell’esempio di 
prima) e il nome deirobject che dovremo indi’ 
care net modo richiesto dal Fil in g- System 
dell’Amiga. 

A questo punto ìì demo caricherà il file con il 
nome deirobject (più eventuale suffisso) e lo 
memorizzerà nella variabile Stringai quindi 
preleverà, da questa, la larghezza e l'altezza. 

Non bisogna dimenticare, infatti, che Strin- 
ga$ contiene tutti i dati necessari nel formato 
descritto nel manuale AmigaBasic, capitolo 7, 
pagina 6. Possiamo, anzi, prelevare altri dati, 
quali l'altezza, la larghezza o il numero dì Bit- 
Planes, necessari in altre elaborazioni che 
vorremo introdurre. 

Dopo aver aperto un nuovo schermo e una 
nuova finestra, il demo si occupa di "aggius- 


tare” i colori secondo il default di Deluxe Paint 
2; quindi accende robject sistemandolo nei 
pressi del pointer fino a quando non verrà pre- 
muto il tasto sinistro del mouse. In questo 
demo si può osservare chiaramente che la 
parte riservata at caricamento deirobject occu- 
pa solo due lìnee 


LIMITAZIONI 

Le capacità di ConvertBrush sono ver- 
amente strabilianti; runico Inconveniente 
sorge trattando object piuttosto grandi. Quan- 
do ciò accade, l'AmigaBasic ha bisogno di ul- 
teriore memoria che può essere reperita 
grazie al comando Ciear (vedi manuale per ul- 
teriori dettagli). La tabella qui pubblicata con- 
sente di decodificare attentamente il formato 
del brush "trattato". 

E* possibile memorizzare i colori in un file a 
parte (magari da caricare successivamente in- 
serendo opportuni comandi di Input) ma bi- 
sogna tener conto del fatto che ì colori sono 
numerati da 0 a 15 (e non da 0 a 1 come nel 
comando Palette) e sono poi moltiplicati per 
16. 

E' possibile modificare ConvertBrush In 
modo che non generi i bytes che "intestano 1 ' il 
file di output, per renderlo completamente 
compatibile con il formato deirobject, cosi da 
utilizzare ConvertBrush come un convertitore 
da formato IFF a formato Bit- Planes, utile 
anche per molte altre applicazioni, 

I Dati nel file IFF contenenti l'immagine non 
possono essere "passati" direttamente ad 
AmigaBasic poiché j! loro formato non è com- 
patibile con quello richiesto dal sistema. 



Se 

disponete 
di D- Paint 
(o di un 
qualsiasi 
programma 
in grado di 
"trattare" 
immagini 
IFF in alta 
risoluzione), 
la 

procedura 
descritta in 
queste 
pagine si 
rivelerà 
davvero 
utile 
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PRINT ******* ************* ***************** 

FRINÌ "** ConvertBrush **" 

PRINT "** by Maurizio Ramondo **” 

PRINT ”*•*** ************** ******* ******** * 'MPRIKT 
WIDTH 60 , 80 

INPUT "Drive In cui e 1 presenta il disco (0, 1, ecc,)";dr 

INPUT M Nome del File (+ eventuale suffisso) " ; FI ® 'Immissione del nome del brush 
IF Fi®»"" THEN END * se non c'e T 11 nome termina 

PRINT : PRINT M Attendere " 

OPEN "df"+RIGHT$<STRS(dr),l) + "ì<'+Fi® FOR INPUT AS 3 'apre 11 file in input e 
nullal-INFUT® (6, 3) ' salta FORM e FORHsize 

IF IHFUT$(4,3)0"ILB*r THEN "prende ILBH per verificare se e 1 

PRINT "Non e* un file standard IFF*" 'un file IFF ì se non lo e' 

GOTO Riparte 'riparte 

END IF 

nul la® -INPUT® (6, 3} 'salta BKHD e BMHDsize 

iWidth* -CVI (INPUT® ( 2 f 3) ) 'prende la larghezza 

iHeÌght%-CVI{INFUT®<2,3)) 'prende l'altezza 

nulla® -INPUT® (4,3) 'salta 4 byte» 

iDepthfc —CVI ( CHR® ( 0 ) + INPUT® (1,3) ) 'prende il numero di Blt-Planes 

nulla® -INPUT® (1,3) J 'salta l byte 

1 Compri -CVI {CHR® (G)+IHPUT®(1, 3) ) 'prende il byte di compressione 

* cerca la parola BODY nel file 
nulla® -INPUT® (1 , 3) 

CercaBODY: 

IF nul la®< >"B" THEN nul la®- INPUT® ( 1 , 3) :G0TQ CercaBODY 
nul la®-INFUT$ (1 , 3} : IF nulUKVO' 1 THEN CercaBODY 
nulla®-IHPUT${l,3) :IF nul la® < > I "D" THEN CercaBODY 
nul la®-INPUT$ ( 1 , 3} : IF nulla® <> +f Y" THEN CercaBODY 

\ 

BODY® 1 z e&-CVL ( I NPUT® (,4,3}) 1 pre nde BODY» 1 z e 

1 calcola 11 numero di byte® In una riga 

1RW%-JNT( ÌVldth%/16) : IF { ÌNldth% MOD 16) THEN ÌRW%«ÌRW%+1 
1RB%-1RW%*2 

* se la compressione e' 0 memorizza 1 dati nella variabile dati® 

IF iCompr*«0 THEN dati $- I NPUT® (BODYslzeA , 3 ) 

' se la compressione e' 1 va a Comi 
IF iCompr^l THEN GOSUB Comi 
i IF i Compri < >0 AND iCompr^Ol THEN 

PRINT "Algoritmo Compressione dati sconosciuto" 

GOTO Riparte 
END IF 



CLOSE #3 1 chiude il file di input 

'■ 1* variabile bob® memorizza l'object 

1 primi bytes di intestazione (per ulteriori informazioni vedi 
f il manuale di AftlGARaslc, capitolo 7, pagina 9 
bob$-ltiCD$ (0) +HKL$ ( i Depth* ) +HKL® < i Vi dth%) +KXLS { iHeight*) 
bob$*bob$+HKI$(&H16>+ffla$(2~iDepth%-l)+MKI$(0) 

'trasforma i dati dì formato IFF in formato compatibile con AMIGABasic 
PRINT "Attendere Zt u iDepthV-i * * *, , 

FOR z=0 TO iDepth%-l i PS I NT ; PRINT "Z ora vale:" z; PRINT 
PRINT TAB(IO) '«Attendere: H iHeight*-l 
FOR y»Q TO iH»ight%^l : PRINT y; 

FOR x=l TO iRB% 

bob$=bob$+HID$ ( dat i $ , x+z * iRB%+iDepth%* iRBVy , 1 > 

NEXT X : NEXT y: PRINT iNEXT 2 : BEEP 

INPUT " drive in cui e 1 presente 11 disco (Q, l, ecc.) ,l ;dr 
INPUT "Nome del File Output (+ eventuale suf fìsso) " ;Fo$ 

IF Fo$*‘" " THEN -END 1 se non c'e' il nome termina, 

PRINT "Attendere 11 

OPEN "df "+RtGHT$ { STH$ (dr },!)+": ."+Fo$ FOR OUTPUT A S 5 1 aprenti file in output e 

PRINT #5 ,bob$; 'memorizza la variabile bob$ e 

CLOSE #5 'chiude il file 

PRINT "QK, operazione completata." 'stampa messaggio 

GOTO Riparte ■ « riparte 

'trasforma i dati da formato compresso a formato non compresso 
Comi : 

t=0 :dat " ; WHILE t< iHe igfttV i DepthV ÌRB* 

Codi ce%=CVI ( CHR$ ( 0 ) +INPUT® ( 1 , 3 ) ) 

IF CodÌce%< 126 THEN 

dati Sedati $ + XNPUT$ (Codiceli ,3) 
t^t+Codice%+l 
ELSEIF Codice%> 128 THEN 

Codìce%=257-Codice% 

dati Sedati S + STRINGS (Codice^, INPUT® (i, 3) } : t=t+Codice* 

END IF 
WEND: RETURN 

Riparte ; 

CLOSE #3 'chiude il file se non e' stato chiuso 

PRINT "Premi un tasto" 

SLEEP : SLEEP 'attende che venga premuto un tasto e 

RUN 'rìnizia tutto dall'inizio 


Rem, rigèli , cosà Voglio 
? Icemsh f set stata ho 
è dèrmi il commutare, " tVima- 
- Comkilejr M ■ buoi C èrmi fbr- 
Tvàre, èl Sèsie ? 
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T * * 


Demo Convert Brush 
by Maurizio Ramondo 


* k 


INPUT "Quale e' il suffisso ";suf$ 
maìn: 

1 Inizio del ciclo 

RESTQRE 

INPUT "Nome dell 1 OBJECT " ; fh$ 

OPEN £h$ + + suf$ FOR INPUT AS 

stringa$=INPUT$(LOF(i) ( 1) 

CLOSE #1 

1 arg=CVL (MI D$ (stringa? , 13,4)) 
al t=CVL{KID? ( stringa? , 17,4) ) 

SCREEN 2, 320,256,5, 1 

WINDGN 2/DENO: Premi il tasto sini 
GGSUB colori 

OBJECT. SHAPE 1 ( stringa? :0BJECT + 0N 
WHILE NOT MOUSE ( 0 ) 

OBJECT , X 1 , MOUSE { 1 )-larg 
OBJECT. Y 1 ,MOUSE( 2)-alt 

WEND 

OBJECT . OFF 
WINDOW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 2 

FRINT ' width^' larg’ height* 'alt 
INPUT "Vuoi Continuare (nQ/s)";a? 

IF UCASE$ ( a$ ) O " NO" GOTO main 
END 


'chiediamo il suffisso per gli object 
'solo RETURN se sono senza suffisso 


'Immettiamo il nome dell'object 
i 'Apriamo il file, 

'lo memorizziamo in stringa$ 

'Chiudiamo il file 
'preleviamo la larghezza e 
'l'altezza da strìnga? 

'apriamo schermo e finestra 

'in bassa risoluzione con 32 colori 

stro del mouse",, 0,2 

'andiamo a 'colori 1 per regolare i colori 
'memorizziamo 1-object e lo accendiamo 
'finche' non e f premuto il tasto 
'sinistro del mouse 
'piazziamo l'object a sinistra e 
'sopra il puntatore 

' spegnarne 1 " ob j ect 
'chiudiamo la finestra e 
1 lo schermo 

'stampiamo la larghezza e l'altezza 
'immetti "no" per uscire dal ciclo 
'r iniziamo ^ 


colori: 'dati contenenti i colori di default di DeluxePaint2 (da 0 a 15) 


DATA 0,0,0, 
DATA 13,8,0, 
DATA 0,11,6, 
DATA 0,0,15, 
DATA 6,2,0, 
DATA 3,3,3, 
DATA 7,7,7, 
DATA 12,12,12 


14,12, e, 14,0,0, 
15,14, 0, 8,15,0, 


0,13, 13, 
7,0,15, 
14,5,2, 
4,4,4, 
8 , 8 * 8 , 
13 , 13, 13 


0, 10, 15, 
12,0,14, 
10, 5,2, 
5,5,5, 
9,9,9, 


10 , 0,0 
0 , B , 0 
0,7,12 
12 , 0,8 
15,12,10 
6 , 6,6 


DATA 7,7,7, 8,8,8, 9,9,9, 10,10,10 

DATA 12,12,12, 13,13,13, 14,14,14, 15,15,15 

k-l / 16 : FOR t-o TO 31 'legge i dati , li rende compatibili 

READ r , g , b : PALETTE t , r *k , g *k , b* k : NEXT 'al comando PALETTE e glieli passa 
RETURN 











uhi cò lihe^ ch& 

a^ilàto è là 3393! 


Formito di un Fila sta-ndird IFF, riclvivitn dii proara™* 
"Load I L Ufi -Sav oACSll " priunta tri l do*oi dal diano EXT RAS 


* FILE * 


«Bgtaa* 


*Da«criziDii4* 


• 

* 

f 0 R n 

¥ 

• 

# 

4 

* 

' FQRn" in Fermato ASCII 

• 

m 

FORtl ima 

• 

* 

h 

• 

* 

BnH0il« +CrwP ai *e +altri 
dati optional 1 + BOCY «1» +44 

* 

* 

1 Lfltì 

m 

m 

4 

« 

* 

' ILfin 1 ’ in ASCII uaito coma 
idantifiCator a dì Formato !FF 

4 

* 

e n H a 

* 

* 

4 

4 

4 

'StlHCT in fornito ASCII at# 
par "Bit-ria p head or * 

* 

« 

bi-ihp »na 

* H * 

• * 

Lungha*» in bytaa 

dal 1 ' ì n taat a z 1 ana dpi dati 

4 

m 

itìidth 

* 2. * Urghizu in pixai 

* * dall' «gatto marnar mito 

4 

m 

iKaight 

* 

• 

E 

» • 

Altiz» In pìxal 

dai i ' «gotto maaorlxzato 

* 

• 

m M 80 M 

* 

m 

4 

* 

m 

Bytaa nulli 

• 

4 

iDapth 

* 

1 

m 

* 

fUjawro di Blt’Pl*n*fi 
dall ' aggotto mamorinato 

• 

« 


• 

1 

V 

4 

Ruta nullo 

m 

m 

lOompr 

• 

v 

1 

m 

m 

Ruta di comp rat* io«* 9-ftai&u^ 


m 

o e w n » » 

■ 

• 

s 

* nulli 

■ 

m 

* 

scrUidth 

4 

# 

e 

* Llrohàtt* in pimi Palio 

* *c fi Brino 

* 

* 

ter rfalght 

* 

* 

£ 

* Aitai»* in piK«l dallo achsrmo 

• *PA*rtan#ntfl all' iimagins 

• 

C rt fl P 

4 

* 

4 

* j cfwp ' in r ormato ASCII sta 
■ par 1 color-rtap' 

4 

« 

crtAF ale* 

4 

* 

4 

* Lunghi j: r o in tautaa dal la 

* 'Color-rtap' 

* 

m 

Rad 

a 

* 

1 

* Intanai t* 1 dal rotto - Malprò 
■ da 9 • 1S moltipllcato par 1E 

* 

* 

Crsan 

* 

* 

ì 

* Intensità’ dal vordo 

m 

* 

• 

Rl« 

4 

* 

1 

*■ ] ntas 1 1 a dèi blu 

m 

* 

■ 

1 ■ 4 F 4 B • P 1 F HI 

4 

4 

. . . 

* Continua la acquami R0B lunga 

* b aaconda dell* CHAP «1»* 

* 

■ 

ri §■ à ri !■ C 1 1 I- 

* 

4 

. K . 

* Altri dati opzionali 

* 

* 

e □ □ v 

« 

4' 

4 

* p EDQY * In formato ASCI 1 

* (corpo dal fila? 

# 

m 

BODY 9110 

» 

m 

4 

* Luftflfta»» in bytoa dal BGDV 

* 

m 

m 

Diti 

• 

4 

BODY* SàqyArtla di Uvt*n lontananti 

SI In* 1‘ li Plagino 
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Offertissima! E l Causa realizzo 
vendo computer Sinclair zx s pec- 
tru m 48K perfettamente funzio- 
nante, completo di alimentatore, 
cavetti, interfaccia joystick, libro 
"Basic per lo spectrum, 3 riviste 
sulla programmazione, 7 giochi, 
1 joystick. Il tutto a Lit. 140,000- 
Telefonare a Claudio al 06/ 
5283790. 

Vendo/S cambio Si monte Basic 
ed altri emulatori Basic su casset- 
ta per C64 per manuale Si monte 
Basic in italiano. Offro una vasta 
gamma di giochi e utility [anche 
per composizione musicale). 
Cerco: Doublé Dragon, Berretti 
Verdi, Wonder Boy, Pac Land. 
Combat School, eco. Per ulteriori 
informazioni telefonare a Carne* 
vate Rocco al 0972/770634 (ore 
pasti o dalle 21.00 in poi). 


Vendo adattatore telematico 
mod. 6499 a Lit. 60.000, penna 
ottica grafica con software sia su 
disco che cassetta a Lit, 25,000. 
collezione di BIT dai n,79 al n. 91 
compresi a Lit. 40.000 [spese di 
spedizione escluse). Tutto con i- 
stazioni e imballi originali. Massi- 
ma serietà. Telefonare dalle ore 

16.00 alle ore 18.00 allo 0363/ 
301766, chiedere di Guido. 

Vendo CBM 64 + drive T- stam- 
pante + registratore a Life 
1.000,000 trattabili. Te! 0549/ 
640661. 

Vendo a Li!. 450.000 trattabili 
GenLook per Amiga usalo poche 
ore. Telefonare al 0423/53006 e 
chiedere di Diego Regin ato. 

Cerco Koala per C64 e/o Blazirtg 
Paddles con Rei. P.R.G. Telefo- 
nare al pomeriggio/sera ai 
0423/491490 e chiedere di Bor- 
tolotlo Mario. 

Vende/Scambio software per A- 
miga 500. Avrei Menzione di 
fondare un club. Massima serie- 
là, Possibilmente in zona Chi ves- 
so (TO). Telefonare allo 011/ 
9 1 1 3706 alle ore 20.00 e chiede- 
re di Igor. Affrettatevi!!^ 

Per G64 vendo drive 1641 a Lit. 

150.000 non trattabili. Telefonare 
ore pasti a Gianluca al 055/ 
2048905. 

L'Omero Soft Club Amiga Cerca 
nuovi soci. Iscrivendoti potrai a- 
vere le ultime novità del mercato 
al solo prezzo del supporto, pa- 
gando una piccolissima quota 
as&pciativa. Telefonare e chiede- 
re. di: Giuseppe Malaspina - Via 
Matteotti - 04023 Formi a (LT) - 
Tel. 0771/24618. Affrettatevi, le i- 
scrizioni sono e numero chiuso! 

C64 Varese Oub r Cerca amici in 
tutta Italia per lo scambio di pro- 


grammi e informazioni, dandoli la 
poss i b i lità di accede re ad u na va - 
stissima biblioteca software con 
le ultimissime novità dal mondo 
dei giochi. Per informazioni tele- 
fonare a ilo 0332/4001 06 dopo le 
oro 20.00 e chiedere di Andrea. 

Avete un C64 con un drive, ma il 
box dei floppy è quasi vuoto? 
Non e/è problema ili Svendo fan- 
tastici giochi come Subbie Bob- 
ble e California Games a partire 
da LiL 1,000, Toma Pasquale - 
Via G. Palmieri - 73058 Tuglie. 

Vendo Modem 6499 a Lire 
106,000, solo zona di Milano. Te- 
lefonare al 02/6197475 e chiede- 
re di Andrea [solo pomeriggio). 

Vendo, su disco, video games 
per C64. Ho a disposizione oltre 
1000 titoli e i prezzi variano dalle 
LiL 4.000 alle Lit. 7.000 per disco. 
Rivolgersi a: Andrea Paoli - Via C, 
Lorenzìnì, 21 - 57124 Livorno - 
Tel. 0566/860150 [ore pasti). 


Vendo software per 64 a prezzi 
modici: 2000 giochi + supporto. 
Alcuni esempi? Kick off, Phobia, 
Tom & Jerry, The running man, 
Vigilante danko, Last duel, For- 
gotfen worldsecc. Fischetti Cosi- 
mo - Via A. Volta, 21 Cripiano 
(TA) - 74012 - Tel. 099/611528. 

Cerco disk drive Commodore 
1571 perfettamente funzionante, 
completo di manuale,, disco 1571 
Test Domo, cavetto seria te e alcu- 
ni dischetti con del buon software 
per CI 26 (modo 128): pago tutto 
max. 250,000 a mezzo vaglia po- 
state (dopo la eons, del pecco). 
Cerco inoltre amici I28ttisti per 
scambio programmi in modo 128 
e CP/M. Scrivere o telefonare (ti- 
re pasti) a: Giulio Palladino - Via 
Tavolette - Casella Postale B/8 - 
84025 Eboli (SA) - Tel. 0828/ 
363105, 


Vendo Kronosys Ks 101 comple- 
to di cuffia e cuscino, come nuo- 
vo, a metà prezzo, Tel. 0577/ 
395542 dopo te ore 1 4,00 e chie- 
dere di Rino. 

La Master Soft vende giochi e uti- 
lity per Amiga a Lit 4.000 (com- 
preso dischetto). Possediamo piu 
di 2000 titoli con tutte le ultimissi- 
me novità e con aggiornamenti 
settimanali, inoltre possibilità di 
abbonamenti mensili con notevo- 
li sconti. Telefonare al 099/ 
613925 dalle ore 14.00 alle ore 

17.00 e chiedere di Antonio. 

Scambio software per C64l!l Ulti- 
missime novità ogni mese. Max 
serietà. Rispondo a tutti inviare 
vostre liste a: Cirillo Luigi - Via 
Ghiaie, 20 - 38100 Trento, 

Cerco drive 1571 in perfette con- 
dizioni prezzo max, Lit. 200.00-0. 
Inoltre cerco la "Guida di riferi- 
mento per II programmatore" per 
C64/128. Massima serietà. Tele- 
fonare ore pasti aito 0832/ 
611529 e chiedere di Marco. 

Scambio programmi per Amiga 
2000 o per computer Ms-Dos, i- 
noltre cerco dischi delia collezio- 
ne Fred Fieli, D'Angele Alfredo - 
11 Trav. Livorno, 6 - 80022 Arzano 
(NA) - Gas. post. N, 134 - Tel. 
081/7314150. 

Per C64 vendo su disco pro- 
grammi a Lit. 2,000 entrambe le 
facciate (giochi utility); sconti su 
nastro. Tecnosuono c/o Buizza I- 
vano - Via Gasaglia, 23 - 25039 
Travagliato. 

Vendo ultime novità per Amiga a 
prezzi bassi e i seguenti numeri di 
C.C.G. numero: 24-25-26 dei 
1985, tutti i numeri del 1986- 
1987-1988 e numeri 60-61-62- 
65 del 1989 possìbilmente in 
blocco. Telefonare a Luca dalle 
20.60 atte 21.00 al 0362/501857. 


Ho danneggiato per sbaglio il mio 
dischetto CP/M per Ci 20. Sono 
disposto a pagarne una copia a 
LiL 16.600. Vendo inoltre utility su 
misura per il CI 28 e il C64 anche 
per applicazioni commerciali. Te- 
lefonare allo 081/202506 e chie- 
dere di Valerio, 

Gemo Adventures per C64 in 
cassetta, soprattutto The Hobbit e 
The Lord of thè Rings. Scrivere a 
Rudy Panigas-V.le Stazione, 8/a 
- 32035 S. Giustina (BL) - Tei. 
0437/88159 (ore pasti). 

Eccezionale! Vasta Soft-Teca per 
64 e 128: Project Pire Start. Re- 
negade III, Last Ninja 1/2. Test 
Drive 1/2, 3D Pool, Silk Norm, 
Robocop, R-Type e molti altri.,. 
Per 128: Pet Speed, Turbo Pa- 
scal, M Basic, Super Script, Su- 
per Base. Cad 3D, Wordstar, e 
motti altri... 

Scrivere a: Varano Riccardo - Via 
Molici, 60 - Sacco tengo (PD) - 
Tel. 049/8015115, 
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Vendo PC 126 Giretti Proci est + 
manuale d’uso + Assembler + 
40 games + penna ottica prof, & 
cartuccia color paint con manuale 
d'uso + tO riviste & programmi 
vari buone concioni, costo ori- 
ginale Ut. 1,000. OCX), vendo a 

350.000. Telefonare ore pasti allo 
0746/41662 Oppure 0746/ 
220266 e chiedere di Enrico. 

A. A. A. Urgente bisogno di pro- 
grammi per C64 a riguardo di 
computisteria, tecnica mercantile 
e bancaria, contabilità generale. 
Scrìvere a Francesco Qoronel - 
Via San Fiocco, 129 - 31056 Ron- 
cade (TV). 

Cerco, causa malfunzionamento, 
copia disco originale CP/M e Tur- 
bo Pascal, Telefonare al 079/ 
350206 e chiedere di Giorgio 
Vecchiocattivi. 

Vendo/Scambio (a modici prez- 
zi) giochi ultime novità, Massima 
serietà. Telefonare al 041/ 
5285 8 1 8 [ore sera II ) e eh iedere di 
Cristiano. 

Vendo ultime novilà per Amiga a 
prezzi bassi e Eseguenti numeri di 
C,G,C, numero: 24-25-26 del 
1985, tutti i numeri del 1986- 
1987-1988 e numeri 60-61-62- 
65 del 1989 possiblFmente in 
blocco. Telefonare a Luca daFle 

20.00 alle 21.00 al 0362/ 
501857. 

Commodore 64 + registratore + 
drive 1541 + monitor 12" (fosfori 
verdi) + joystick + giochi + pro- 
grammi utility: Simcn's Basic e G, 
Pascal con manuali, S.A.M.; 
Geos, Koala Palmer, Multiplan 
eoe. il tutto a Lit. 7QD.0OO trattabi- 
li. Telefonare dal Lunediai Vener- 
dì alle ore 20-21 a Paolo al 
4390344. Solo zona ROMA. 

Cerco programmi di utility che ri- 
guardino la gestione scolastica, 


domestica e programmi musicali. 
Inviare eventuale lista. Scrivere a: 
Calò Gaetano - Vìa Marie Curia, 
14- 70056 Malfatta (BA). 

R eal izzo per C64/ C 1 28 p rog ram - 
mi Basic di qualsiasi tipo su disco 
o cassetta, Ut. 500 al blocco. Te- 
lefonare allo 0523/842102 dalle 
19.30 alte 20.30, Angelo Righi - 
Via Emilia Piacentina, 20 - Castel 
S. Giovanni (PC). 

Vendo/Scambio software per A- 
miga, ultime novità. Scrivere o te- 
lefonare a: Salerno Leonardo - 
Via Liguria, 34 - 20093 Cologno 
Monzese (MI) - Tel. 02/2547204. 

Vendo giochi per G64 su disco e 
Cassetta da Ut. 30Q a Ut. 1 .200 il 
gioco (posso inviare lista). Telefo- 
nare dopo le 16.00 allo 095/ 
686478, chiedere di Alessandro. 

Vendo ultime novità per C64, 
quelli: armai yte* combat school, 
dna warrìor, r-type. last ninja II, 
Street fighter, thunderblade, sala- 
mander, Picnic Gommando e tan- 
ti altri .Jtl Ordine min.: 10 giochi. 
Si prega di telefonare ore pasti 
(13.00 - 14.00) a: Matteo Pie- 
montese - Via dell 1 Arcangelo, 22 
- 71043 Manfredonia (FG) - 
Tel. 0884/21482. 

Corco ragazzi di età dai 12-15 di- 
sposti a iscriversi al "Commodore 
Team Junior' 1 ; quota di parteci- 
pazione Ut, 5.O00. Per informa- 
zioni o iscrizioni telefonare ore 
pasti al seguente numero: 0965/ 
906 1 5. Oppure scrivere a: Grii Io- 
ne Luigi - Vìa Giunchi, 9 - 
Reggio Calabria. 

Causa passaggio a sistemi supe- 
riori vendo C16 + regislratore + 
manuali supplementari + utility e 
giochi a Ut. 200 .00Q trattabili; 
vendo Inoltre CI 28 completo di 
disk drive + registratore e com- 
pleto dì manuali per la program- 


mazione (praticamente nuovo) a 
Lit, 7OO.O00 trattabilissime. Silve- 
stri Roberto - Via Parma, 34 - 
16043 Chiavari (GE) - Tel. 
0432/920252 ore pomeridiane 
o serali. 

Affare!! Vendesi CI 28 come nuo- 
vo con registratore floppy disk e 
cartuccia velocizzazione, oltre 
400 giochi e due manuali di Basic 
a LEI. 500.000. Telefonare al 
051/755260 e chiedere di Gia- 
como. 

Attere!! Vendesi C 1 28 come nuo- 
vo con registratore floppy disk e 
cartuccia velocizzazione, oltre 
400 giochi e due manuali di Basic 
a Lit, 500.OOO. Telefonare al 
051/755260 e chiedere di Gia- 
como. 

Vendo programmi per Amiga 500 
a Lit, 3.00O disco incluso, sconti 
per grosse quantità. Ultimissime 
novità da Usa e Germania. Scri- 
vere o telefonare a: AntonioCupo 
- Vìa Matteotti, 2 - 04023 Fomia 
(LT)- Tel. 0771/25588. 

Vendo PC 128 Olivetti Prodest + 
manuale d’uso + Assembler + 
40 games 4- penna ottica prof, & 
cartuccia colorpaint con manuale 
d'uso +10 riviste & programmi 
vari buone condizioni, costo ori- 
ginale Lit. 1.000,000, vendo a 

35O.000. Telefonare ore pasti allo 
0746/41662 oppure 0748/220266 
e chiedere di Enrico. 

A.A.A, Urgente bisogno di pro- 
grammi per C64 a riguardo di 
computisteria, tecnica mercantile 
e bancaria, contabilità generale. 
Scrivere a Francesco Goronel - 
Via San Rocco, 129 - 3 1056 Ron- 
cade (TV), 

Cerco, causa malfunzionamento, 
copia disco originale CP/M e Tur- 
bo Pascal Telefonare al 079/ 
350206 e chiedere di Giorgio 
Vecchiocattivi. 


Vendo/Scambio (a modici prez- 
zi) giochi ultime novità. Massima 
serietà. Telefonare al 041/ 
52858 1 8 (ore serali) e chiedere di 
Cristiano. 


IE 2074 Commodore Club vende 
giochi per C64 al prezzo dì Ut, 

4.000 per disco. In regalo ogni 3 
dischi richiesti un 6x gioco origi- 
nale + 2 dischetti vergini. Per ri- 
chiederli telefonare allo 0881/ 
958176 (Roberto), 0881/958410 
(Silvio), 0882/332772 (Roberto) 

F%r acquisto di nuovo sistema 
vendo G64 + drive 1541 + copri 
computer + registratore + car- 
tridge MK5 con manuale in italia- 
no + programmi su disco e cas- 
setta; il lutto a Lit, 600.000. Mas- 
sima serietà. Telefonare alto 
06/9786072 e chiedere di Tore 
Slmone (ore pasti), 

Causa passeggio a sistema su- 
periore, vendo C64. registratore, 
drive 1541, cartuccia allineatore 
testine, rivisto, programmi su di- 
sco. contenitore con chiave a Lit. 

800.000 trattabili. Telefonare dal- 
ie 20.00 alte 21.0O allo 0143/ 

71949 e chiedere di Andrea, 

v 

Vendo software per Amiga 500 a 
basso costo. Per intormazioni te- 
lefonare o scrivere a: Vareschi 
Paolo - Via Puccini, 2 - 38068 
Rovereto (T1V) - Tel, 0464/ 
413578. 

Vendo Final Turbo IV con Freezer 
a Lit 60,000, Modem 6499 a Lit. 

5O.O00, Geos originale + ma- 
nuale a Lit. 35.000, dischi con 
programmi a Lit. 3.0QQ cad, (mi- 
nimo 10), Copiatore parallelo + 
interfaccia (copia anche il Geos) 
a Lit. 70.00O. Offro e richiedo 
max serietà. Barboni Alberto - 
C.P. 29 Posta Centrale - 48100 
Ravenna. 
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Vendiamo giochi per C64 da Lit. 
1.000 a Ut- 2,000 cad„ Per even- 
gali informazioni e ordinazioni te- 
lefonare al numero 087G/6805B1 
e chiedere di Gianni (ore pasti). 

Cerco programmi di utility che ri- 
guardino la gestione scolastica, 
domestica e programmi musicali. 
Inviare eventuale lista. Scrivere a: 
Calò Gaetano - Via Marie Curie, 
14 - 70056 Moffetta (BA). 

Cerco stampante per C128 mps 
1230 (testina a 9 aghi) in buone 
condizioni. Telefonare a questi 
numeri; 0766/735353 o 06/ 
5379670, 

Offertissima!!! Causa realizzo 
vendo computer Sinclair zx spec- 
Irum 48K perfettamente funzio- 
nante, completo di alimentatore, 
cavetti, interfaccia joystick, libro 
“Basic per lo spectrum, 3 riviste 
sulla programmazione, 7 giochi! 
1 joystick. Il tutto a Lit. 140.000. 
Telefonare a Claudio a! 06/ 
5283790. 

Vendo/Scambio Simon's Basic 
ed altri emulatori Basic su casset- 
ta per C64 per manuale Simon's 
Basic in italiano. Offro una vasta 
gamma di giochi e utility (anche 
per composizione musicale). 
Cerco: Doublé D rag on, Berretti 
Verdi, Wonder Boy, Pac Land, 
Combat Se hook eco. Per ulteriori 
informazioni telefonare a Carne- 
vale Rocco al 0972/770634 (ore 
pasti o dal te 21.00 in poi). 

Ho danneggiato per sbaglio il mio 
dischetto CP/M per CI 23. Sono 
, disposto a pagarne una copia a 
♦ L jt/ 1 0. 000. Ve ndo i ncltre ut i l Ity su 
misura per if CI £8 e il C64 anche 
per applicazioni commerciali, Te- 
; lefonare allo 001/202566 e chie- 
dere di Valerio. 

a ■ 

Cerco Adventures per C64 in 
cassane, soprattutto The H abbile 


The Lord of thè Rings. Scrivere a 
Rudy Pani gas - V.te Stazione, 8/a 
- 32035 S, Giustina (BL) - Taf. 
0437/38159 (ore pasti). 

Eccezionale) Vasta Sofl-Teca per 
64 e 123: Project Fi re Start, Re- 
negade III, Last Ninja 1/2, Test 
Drive 1/2, 3D Pool, SiJk Norm, 
Robocop, R-Type e motti altri... 
Per 128: Pel Speed, Turbo Pa- 
scal, MBasic, Super Script, Su- 
per Base, Cad 3D, Wordstar, e 
molti altri... 

Scrivere a: Va ratto Riccardo - Via 
Molini, 60 - Saccolongo (PO) - 
Tel. 049/8015115. 

Causa passaggio a sistema su- 
periore, vendo 1 seguenti giochi e 
p rogram mi per C64 su d isco . Tu t- 
ti i giochi e i programmi sono O- 
RIGlNALl. completi di confezio- 
ne, mancate, istruzioni varie, po- 
ster, adesivi eco,. I giochi sono; 
Robocop, Pool of Pad iacee, Ulti- 
ma. IV, Fl&h, Star Trek. I program- 
mi di utilità sono: Sky Trave I, 
Geos V 1.3, eoe. Annuncio sem- 
pre valido, vendita separata o in 
blocco, prezzi stracciati (da con- 
cordare) e massima serietà. Tele- 
fonare ore pasti serali allo 02/ 
107704 e chiedere di Daniele. 

Offertissima!!! Causa mancato in- 
teresse. Vendo Olivetti Prode st 
PC Icori monitor a fosfori verdi + 
stampante con trascinamoduli + 
giochi + utility + imballo. Sola- 
mente (re mesi di vita, usato po- 
chissimo. Prezzo conveniente 
(trattabilissimo). Pecette condi- 
zioni, qualsiasi prova. Telefonare 
nel pomeriggio alio 0429/4611 

Club E PC vende ultimissime no- 
vità a prezzi veramente incredibi- 
li. Spedizioni e abbonamenti in 
t una Ita I la . Se ri vere o te l ef ona re a : 
Mario Criscuolo - Via L. Lucateli i, 
35 - 00159 Roma - Tel. 4390265 
(ore pasti). 


L'Aquila Amiga Soft vende pro- 
grammi a prezzi imbattibili: ultime 
novità. Per informazioni telefona- 
re allo 0864/63381 e chiedere dii 
David. Annuncio sempre valido: 
Non perdere tempol 

Vendo C64 + drive 1541, perfet- 
ta mente funzionanti, anche sepa- 
ratamente. Prezzo da concorda- 
re. Preterita zona Pisa e limitrofi. 
Scrivere o telefonare ore pasti a; 
Massimo Marinai - Via $. Ermete, 
377 - 56121 Pisa - Tei 050/ 
982656, 

Cerco - Scambio - Vendo pro- 
grammi perCBM 64 a Lft. 2.000 e 
per Amiga a Lit, 4,000 disco 
compreso. Su richiesta costrui- 
sco chiavi hardware a basso 
prezzo. Telefonare allo 0982/ 
91269 orario pasti oppure scrive- 
re a: Quercia Ludovico - Via Li- 
bertà, 15 - 87020 Cetraro M, 
(CS). 

Offro lutti i migliori programmi to- 
tocalcio - lotto - totip per c64 - A- 
miga - Ibm, Disponibili potenti 
routines per la duplicazione di 
programmi protetti. Ascione 
Maurizio - Via Panoramica, 10 - 
80056 Erodano (MA) - Tel. 
061/7392240. 

1 1 vostro com pute r e I e vostre peri - 
feriche scottano? Spegnete tutto 
dopo due ore di tunzion amento 
per timore di provocare danni? 
Per risolvere il problema basta 
montare una ventola per compu- 
ter. to ne vende due; la prima: Sy- 
stem Papst mod, TVP 8850 220 
V-1 1 W diametro pala 75 min, Lit. 
35.000; la seconda: ETRI mod. 
98 XY 220 W diametro pala 115 
mm. Ut. 50.000. Telefonare allo 
06/5283790 e chiedere di Clau- 
dio. Tratto con tutta Htafia. Massi- 
ma serietà. 

l'rn looking for Coders/Swap- 
pers/Musìcians to make up a 


crew, Both Amiga and C64, As- 
sem bly or "C” coders are welco- 
me,.. Write to: Erri filtri Lorenzo - 
Via Menotti, 188- 21100 Varese - 
Tel. 0332/31 1556 (ore pasti). No- 
te: must be anglisti - speaking 
people. 

Vendo per computer Amiga gio- 
chi nuovissimi a prezzi molto bas- 
si. Inoltre per Olivetti e com pali bill 
MsDos vendo programmi di ogni 
genere a prezzi analoghi. Garan- 
tita massima serietà. Se interes- 
sati, telefonare allo 01 1/9476960 
o scrivere a: Enzo Baiotto - Via 
S aritene, 5 - 10023 Chi e ri (TO). 

Club EPC vende ultimissime no- 
vità a prezzi veramente incredibi- 
li. Spedizioni e abbonamenti in 
tutta Italia. Scrivere o te lefonare a; 
Mario Criscuolo - Vìa L. Lucatelìi, 
35 - 00159 Roma - Tel, 4390265 
(ore pasti). 

Vendo per C64 software a prezzi 
stracciati (Lit. 1 .000 ca). sfa su di- 
sco che cassetta. Ultime novità 
come silk worm , danko, tasi duet, 
black tiger, vardan, forgotter 
world eco. Per informazioni scri- 
vere o telefonare a; Fischetti Co- 
simo - Via Vittorio Emanuele, 80 - 
74012 Crispiano (TA) - Tel. 
099/61 1528. 

Causa passaggio al sistema Ami- 
ga, Vendo C64 nuovo modello in 
ottimo stato + Cop ritastiera + 
Registratore + 2 Joystick funzio- 
nanti + circa 206 giochi. Prezzo 
da concordare. Telefonare a Fa- 
bio al 06/6968046 ore pasti. 

Oroscopo computerizzato con 
Pc a Lil. 3.500 con il calcolo della 
posizione dei pianeli il giorno del- 
la nascita. Chiunque lo desidera 
è pregato di inviare nome, cogno- 
me e data di nascita a: Ciotti Mi- 
chele - P.zza Umberto I, 16 - 
84036 Sala Conciline (SA). 
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Samurai Warrìor 

(C/64) 

Quando appare la schermata iniziale, 
premete F per avere energia infinita. 

Bfonic Commandos 


Si riparte con con fe stesse Sys di 
prima. * 

Per aver© uno strano,, . effetto, carica- 
te, resettate e digitate: 

Poke 8267, 234: Poke 8277, 234 
Sì riparte con le solite Sys. 


Bombo 

(C/64) 

Per disabilita re ie collisioni digitate SCO- 
RE quando compare lo schermo dei tito- 
li. 

R-Type 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate Sys 3004. 
Ascolterete la musica che sì interrompe- 
rà inserendo il joy in porta 2, 

Com mando 

(C/64) 

Per avere vite infinite caricate, resettate 
e digitate Poke 2454, 173. Per partire: 
Sys 2128, 

Mask MI 

(C/64) 

Per avere vite infinite: 

Poke 7041 , 234: Poke 1 3028, 234 
Poke 13041, 234: Poke 17114, 234 
Sys 31 00 

Ghost Bustsr 

(prima edizione C/64) 

Alia richiesta dei nome, premete sempli- 
cemente il tasto Return. Quando vi chie- 
de se avete un conto bancario, rispon- 
dete Ve, come codice, digitate 458 per 
avere tantissimo denaro, Potrete arric- 
chirvi anche digitando HELP (alla richie- 
sta del nome) ed uno dei due numeri 
(45345, 31422546} alta richiesta sul nu- 
mero di conto bancario. 


(C/64) 

Appena inizia la partita, sparate tenendo 
premuto ti tasto 1 per avere vite e tempo 
infiniti (se non sparate non potrete farlo 
in seguito). 

Per riavere le condizioni standard pre- 
mete il tasto 2 , 

The Great Glene Statere 

(C/64, versione piratata) 

Caricate il gioco, resettate, quindi digita- 
te... 

Poke 8257, 234: Poke 8258, 234: Po- 
ke 8259, 234 

...per avere vite infinite. SI parte con 
Sys 2096 oppure Sys 2096. 

Per passare da uno schermo all 'altro 
lasciando inalterato it punteggio, preme- 
te contemporaneamente i tasti ARMiN. 
Per ingrandire !o sprite principale, cari- 
cate, resettate e digitate: 

Poke 53271 T 1 : Poke 53277,0 
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International Karaté 

(C/64) 

Premendo contemporaneamente i tasti 
ADMZ passerete di livello. Con X ed un 
numero da 1 a 4 si modifica la velocità. 
Premendo contemporaneamente SE fa- 
rete cadere i pantaloni ai lottatori fermi 
che potrete quindi attaccare di sorpresa. 


Phobla esagerate con cavalieri e catapulte; il 

• (C/64) computer può accorgersene! 

Resettare il gioco {con una qualsiasi 
cartuccia che consenta quest'opera' IO 

zione) e digitate ; (C/64) 

Poke 2198, n: Poke 2236, 255; Sys Con Poke 1096, 3 si riparte dal livello 
2172 II valore "rf deve rappresentare successivo (è necessario operare con 
il numero di vite che volete a disposi- una cartuccia in grado di interrompere 
zione. il gioco e farlo ripartire). 


Savage 

(C/64) 

Codice per livello 2: S ABBATTA 
Codice per livello 3: PORSCHE 


Death Wish 3 

(C/64) 

Poke 21753, 189 (vite infinite 


R*Type 

(C/64) 

Poke 12957, 173 (vte infinite) Sys 
2066 (per ripartire ) . 


Poke 21 086, 1 89 (armi infinite) 

• •••: .. >.'£ • ' ■ ' ■ 


Un BUG in Speed Dos Plus V. 2*7 

Tentando di elaborare una potenza o 
una radice quadrata si ha l'effetto di Run 
/ Stop + Restore, E’ addirittura possibile 
inchiodare il computer. 


Defender Of The Crown 

(C/64) 

Poke 518, n (soldati) 

Poke 524, n (cavalieri) 

Poke 530, n (catapulte) 

Le Poke precedenti vanno inserite dm 
rante la schermata dell'opzione "Tran- 
sfer; può succedere, però, che non si 
abbia alcun effetto; provate allora a 
trasferire un soldato per renderle atti- 


1943 

tm 

Poke 34864, 1 89 (vite infinite) 


Dubbie Bobble 

(C/64) 

Poke 1240, 189 (imbattibilità) 


Antonio Tibaldo 

Via dei Martiri delta Resistenza 9 
cap 45023 Costa di Rovigo (Ro) 

Tei 0425/97043 

(vendo videogames , ultime novità per 
C/64). 


Fulvio Gioia 
Via Porrata 83/45 
cap 1 Si 57 Genova Prà 


ve. Non inserite più di 250 uomini e non 

■ 

. . . 


Defender Of The Crown 

(C/64 versione pira fai a) 

Caricate sul lato A del disco il program- 
ma F2 (lungo 8 blocchi) che parte dalla 
locazione $4000 e termina a $471 F. Le 
locazioni comprese tra $402D e $4036 
contengono il messaggio di presentazio- 
ne. Potete quindi inserirvi il vostro nome. 


Law Of The West rappresentano il messaggio di presenta- 

(C/64 t copia fo da Fantastic Four) zi o n e c he pot r e te ai tera r e a p i aci m e nto . 

Caricate dal lato A del disco il prò* 
gramma di 28 blocchi [che parte da Vigilante 
$0801 e termina a $2379) presente airi- (C/64) 

nizio della directory, f! contenuto delle Premendo il tasto B si passa la livello 
locazioni comprese tra $09 A 3 e 093C successivo. 


Gommando 

(C/64) 

Resecando e digitando... 

Poke 14631 „ 0: Poke 16423, 96: Sys 
2128 

,.,si ottiene un esercito di co m man do 
ed un gioco veloce. 


R-Type 

(C/64) 

Resecando e digitando... 

Poke 9999, 99: Sys 2071 
...si ottiene una versione a due gioca 
tori per la prima partita. 


California Games 

(C/64, copiato da Fac ed Ragie Soft ) 

IG caricatore del programma di nome 7 
(lungo 53 blocchi) è allocato da $DQQ0. 
Trasferitelo a partire da $0801 (fino a 
$3081) e manipolate le locazioni da 
$0FO4 a $10EF per inserire il vostro 
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Giochi di tipo SEUCK per C/64 

Dopo aver caricato uno dei giochi 
creati con il generatore di giochi 
SEUCK (Shoot Em Up Construction 
Kit) bisogna resettare il computer e 
digitare Sys 16579, lo questo modo 
il gioco sembra iniziare come al soli- 
to, ma vi accorgerete ben presto che 
avrete a disposizione vite infinite, 

II motivo di tale comportamento è 
da attribuire alla stessa struttura del 
SEUCK che, nel menu f offre l'opzio- 
ne Test Game che permette di pro^ 
vare i giochi con vite infinite. Il Cheat 
Mode (cosi si chiama tale opportuni- 
tà} rimane attiva anche nel gioco 
completato. 


Pale Moon, Dylan Dog 

(C/64) 

Nei due giochi, resecando e digitan- 
do Sys 49152 , si può ascoltare l'urlo 
digitalizzato. Per utilizzare l'urlo in 
propri programmi dovete adoperare 
un monitor di linguaggio macchina 
allocato da $1000 (e non $8000 op- 
pure $CG00; in queste locazioni è 
infatti presente l’urlo). Salvate i due 
segmenti di memoria compresi, ri- 
spettivamente, tra $C000 e C03B e 
$8000 - $8800. Ricaricando i due file 
(con suffisso ,8.1) e digitando Sys 
49152 si sentirà l’urlo. 


The Great Giana Sisters 

(C/64) 

Utilizzando un monitor di !.m, alloca- 
lo da $C00Q, caricate il file ATG ed 
esaminate Ja memoria. Noterete la 
Usta dei punteggi massimi riportati in 
codici Ascile d i nomi, invece, in co- 
dici video. Potete quindi cambiare \ 
nomi (inserendo, magari, il vostro) e 
salvare fa memoria da $36F7 fino a 
$376F. 


Andrea Fasce 
Via Pisa 17/1 
cap 16146 Genova 


Cerco soci per fondare un Club e 
scambio software per C/64 (pos- 
seggo oltre 2000 titoli). 


nome, il trasferimento da $DOOO a$0801 
non influenza il muititoad, anzi lo velociz- 
za, Analoga procedura si può seguire 
per Turbo Outrun , Wresttìng ed altri gio- 
chi, 

Savage 

(C/64) 

Resecando e digitando.., 

Poke 37640, 76: Poke 37641, 112 
Poke 37642, 147: Poke 53265. 0 
Sys 37351 

...si può ascoltare il "sonoro 11 del gioco. 
Viene infatti escluso il video con un netto 
miglioramento del parlato e della musica 
che possono essere impiegati in altri 
programmi. 

Nicola Rescazzi 
Via Kennedy 3 
cap 44 1 00 Ferrare 

Robocop (Amiga) 

In qualsiasi momento inserite la pausa 
e digitate: Best Kept Secret (spazi com- 
presi) per avere un invincibile Robocop, 

Sandro Sa bene 

Match Polnt 

(C/64) 

Quando si ha Ja battuta è possibile far 
spostare l'avversario a sinistra [premen- 
do il tasto Contro!) oppure a destra (tasto 
£>■ 

Gabriele Vecchio 


Hibrys 

(Amiga) 

Al momento di scegliere il comandante, 
premete la barra spaziatrice. 

Caricato il gioco, aspettate che appaia la 
schermata degli High Score, digitate 
commende/ e premete il tasto Return. 
Durante il gioco, premendo i tasti da F2 
a F6 potrete usufruire di varie armi (ma 
al primo quadro la procedura, di solito, 
non funziona). Premendo FIO sì ottiene 
l'invulnerabilità: con F5si passa al livello 
successivo. 

Bombuzal 

Amiga) 

Ecco alcuni codici per raggiungere i vari 
quadri: 

ratt, ross, lisa, sink, dava, bike , iron, bìrd, 
Iead r tape. 


Per i livelli più alti: safe, tire, worm. 
iamp. 

The New Zealand Story 

(Amiga) 

Invece di premere (all’inizio) il tasto 
sinistro dei mouse, premete quello de- 
stro per avere vite infinite. 

International Karaté 

(Amiga) 

Premendo ridarete cadere i pantaloni 
agli avversari ed attaccarli di sorpresa. 

Maffeo Narducci 

Via Corte Casone, 13 

cap 55010 Spianate - Lucca l 

Traz 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate.., 

Poke 42200, 173: Sys 32768 
...per avere un numero illimitato dì rac- 
chette. 

The Revenge of Dom 

(C/64) 

Al momento di scrive(e il vostro nome, 
digitate Debbie s (con lo spazio tra "deb 
bier ed alla ripresa del gioco otter- 
rete vite infinite. 

Zoom 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate... 

Poke 33342, 44: Sys 32768 
...per avere vite infinite. 

Zamzara 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate... 

Poke 4675, 34: Sys 7639 
...per avere vite infinite. 

Quedex 

(C/64) 

Selezionate il piane designer e digitate,.. 
07356 7726X 

,..e al posto di "X' inserite 1 t 2 oppure 
3 per selezionare il livello. 

Raffaele D’Alessandro Via Giustino 
Fortunato, 31 cap 7100 Foggia. 

Rocket ranger 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate. . 

Poke 32572, 234: Poke 32715, 234: 
Sys 32578 
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...per avere vite infinite, 

Driller 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate... 

Poke 3343,1: Poke 54296, 15: Sys 
3603 

...per ascoltare la musica. Con Poke 
3344, X cambiate la velocità della musi- 
ca. 

Roberto Mezzalira 
Via P. Pitzì 56 
Busto Garotfo (MI) 

Pacmanla 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate.,, 

Poke 22459 t 173: Poke 28520, 165: 
Sys 1 4336 

...per eliminare la collisione tra aprite 
(prima Poke) e vite Infinite (seconda Po- 
ke). 

Pacland 

(C/64) 

Dopo aver saltato sul trampolino, preme- 
te il tasto "P* per giungere senza errori 
dalla parte opposta delia piscina. Quan- 
do arrivate ad un break time saltate sulla 
seconda immagine credit per ottenere 
punti extra. 

Microprose Soccer 

(C/64) 

Per segnare, ecco un metodo Infallibile: 
dribblate agevolmente un paio di avver- 
sari e portatevi sulla diagonale tra uno 
dei vertici esterni della loro area ed uno 
dei pali. T enete quindi premuto il pulsan- 
te tinche non partirà 11 tiro che si insac- 
cherà dalla parte opposta del portiere. 


Robocop 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate... 



Poke 44179, 9: Poke 44392, 26: Sys 
32768 

...avrete tempo infinito (prima Poke), 
energia infinita (seconda Poke). Pre- 
mendo contemporaneamente i tasti 
FGHJe tenedo il joy nella direzione cui 
è rivolto if poliziotto, questi si sposterà in 
cima allo schermo, evitando i proiettili 
nemici. 

Ikary Warrlor 

(C/64) 

Resettate il computer mentre l'aereo sta 
precipitando e digitate,.. 

Poke 50291, 165: Sys 3968 
,. ,sub ito dopo l’aereo continua a preci- 
pitare. Resettate e riscrivete Sys 3968 
per avere infiniti guerrieri. 

Thunderbfade 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate... 

Poke 41 59, 255: Sys 4096 
...per avere le solite vite infinite. 

Barbari sn 11 

(C/64) 

Premendo Run / Stop e Pire passerete 
al livello successivo. 

Wec Le Mane 

(C/64 t versione originale) 

Digitate... 

Load "endioader", 8, i 
...e, subito dopo, Sys 16384. Otterrete 
la schermata finale senza giocare per 
giungervi, 

DNA Warrlor 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate... 

Poke 46347, 173: Poke 43278, 0: Po- 
ke 40593, 240 

...per avere vite infinite (prima Poke) 
ed evitare le collisioni (le altre due Poke). 
Per ripartire.,. 

Poke 2048, 76: Peke 2049, 1 4 
Poke 2050, 13: Sys 36530 

Bombjack 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate,, . 

Poke 5112, 0: Sys 3101 
...per avere vite infinite. 

Champtonship Wrestling 

(C/64) 

Se il lottatore del computer vi ha messo 
a terra per "schienarvr, muovete il joy in 



alto premendo ripetutamente tire: la vo- 
stra energìa aumenterà e potrete scara- 
ventare l'avversario in un angolo del 
ring, 

Bad Dudes va Dragon Ninfa 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate.,, 

Poke 32890, 234: Poke 32891, 234: 
Poke 32892, 234: Sys 32768 
...per ottenere vite infinite. 

Chicago 30’ s 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate,.. 

Poke 8821 , 234: SyS 2064 
...per avere vite infinite. 

Atmi Soft - Appiano Gentile tei L 
031/93. 15.65 (ore 14 - 18) 


The NewZealand story 

(Versione originale, C/64) 

Ecco come abbiamo sprotetto il gioco: 
tramite un monitor l.m, su cartuccia, si 
carica il file "F. Dopo attenti studi si può 
affermare che: 

Il programma, da $4000 a $4080, con- 
trolla la presenza dell'errore inserito in- 
tenzionalmente su disco; da $4099 a 
$43FF è invece presente la routine di 
Load vera e propria. 

E 1 Stato quindi sufficiente inserire un 
Jmp $4099per scavalcare la protezione. 
Il trucco appena descrìtto funziona con 
altri giochi che, magari, presentano il file 
allocato a partire da $1000; bisognerà 
quindi inserire Jmp $1 099, 

i nomi degli autori sono inseriti nella 
traccia 1 0 settore 1 ; gli high score, inve- 
ce, In traccia 10 settore 0. 

E.C.G. Software Club c/o Luca Stefa- 
nini Via Vittorio Veneto 52 cap 20090 
Saterano sui Lambro (Mi) 


70 - Commodore Computer Club 


Troppo bravi! 

Alcuni lettori (tra cui Nicola Santi e Gianluca Insolvibile) hanno inviato dischetti 
conlenenti procedure troppo particolari o complesse da riportare sulla rivista. 
Ricordiamo che viene data precedenza alle lettere che giungono in Redazio- 
ne (su disco) generate dai più diffusi word processor per computer Commodore 
(soprattutto Easy Script per C/64; Textcraft per Amiga). 

Nel caso in cui qualche lettore abbia scritto particolari routine (in Basic o 
linguaggio macchina), queste devono esserpresenfrsu disco in modo da essere 
agevolmente caricate per verificarne il corretto funzionamento. 

Vengono cestinati i programmi inviati solo su carta e non vengono prese in 
considerazione le ‘lettere" che, pur presenti su disco, sono visualizzabili solo 
da programmi specifici, scritti dagli stessi lettori. 


IO 

(C/64) 

Caricate, resettate e digitate.,. 

Poke 25117, 173: Poke 27027, 173: 
Foke 24969, X: SyS 24576 
...per avere vite infinite (prima Poke), 
diventare invincibile (seconda Poke), li- 
vello di inzio (0, 1, 2. 3 al posto di X nella 
terza Poke). 

Gauntlet 

(C/64) 

Poke 49009, 96: Sy$ 32768 per vite infi- 
nite 

Verloni Srikes Back 

(C/64) 

Poke 3439, 1 65: Sys 31 00 1 immortalità). 
Oppure: Poke 7041, 234: Poke 13028, 
234: Poke 13041, 234; Poke 17114, 
234: Sys 3100 per ottenere energia illi- 
mitata. 

t 

# 

Draeonus 

(C/64) 

Poke 9926, 173: Sys 15360 (vite infini- 
te). 

Alberto Campagnolo Via Preara 40 
cap 36Q30 Moriteceli io Precalcino (Vi- 
cenza) Vende software. 

Per accordi telefonate ai numero 0445 
- 86,45.39 (meglio se di pomeriggio). 

Wicked 

(C/64) 

Poke 7478, 1 73: Sys 2560 per avere vite 
infinite, 

Rick Dangerous 

(C/64) 

Vite infinite: Poke 2793, 234: poke 2794, 
234: Poke 2795, 234 


Munizioni infinite: Poke 10886, 234: Po- 
ke 10887, 234: Poke 10838, 234 
Esplosivi infiniti: Poke 1 1 1 93, 234: Poke 
1 1 1 94* 234: Poke 1 1 1 95, 234 Per ripar- 


I I tasto di Reset 

Spesso, per ottenere vite infinite o 
per "entrare" in un videogame, è ne- 
cessario r saettar eW computer. 

I principianti forse non sanno che 
è possibile dotare il proprio C/64 di 
tale comodo pulsante, acquistabile 
per poche lire presso un qualsiasi 
rivenditore specializzato. 

Consigliamo, tuttavia, di procurar- 
si una delle tante cartucce sprotett ri- 
ci che, oltre ad avere il tasto di Reset , 
consentono molte altre funzioni, tra 
cui la copia del software, un monitor 
per linguaggio macchina e tante altre 
comode utility, indispensabili per 
manipolare i videogames. 


tire: Poke 2048, 32: Poke 2049, 132: 
Poke 2050, 255: Sys 2048 

Buffalo BìJI's Wild West Show 

(C/64) 

La routine pubblicata permette di ascol- 
tare la musica del gioco. 


Caricate il videogame, resettate e digita- 
te (o caricate) il programma. 

Prima di attivare la routine (sys 49152) 
digitate Poke 49157, X (con X variabile 
tra 0 e 6) per selezionare la musica 
desiderata. 

1 rem musix ripper (c) 1990 gax 

2 rem code by ximox of gax 
10 fOfU 49152 to 49212 
20 read a: poke t, a: next t 

30 print 1d poke 49157, numero musica" 
35 print n sys 49152 per ascoltare"" 

100 data 169, 053, 133* 001, 169, 000. 
032 

105 data 000, 224 

110 data 169, 055, 133, 001, 032 

120 data 017, 192, 096, 120, 169, 040, 

141 

130 data 020, 003, 169, 192, 141, 021, 

003 

140 data 169, 001, 141, 026, 208, 169, 
127 

150 data 141, 013, 220, 088, 096, 169, 
053 

1 60 data 1 33, 00 1 , 1 69, 000, 032 

165 data 055, 225 x 

170 data 169, 055, 133, 001, 169, 001, 

141 

180 data 025, 208, 076, 049, 234 
La stessa routine può essere usata 
per ascoltare la musica dei videogame 
America Express. Basta sostituire le se- 
guenti righe: 

105 Data 000, 048 
165 data 000, 048 

La routine è stata offerta da un nostro 
lettore che, volendo restare anonimo, 
cita solo il suo pseudonimo: X imo ri of 
Gax, 


SCOPRI I MISTÈRI DEI VIDEOGAMES 

Commodore Computer Club riporta i consigli e te "scoperte" dei suoi lettori, il 
cui nome compare al termine dell’elenco dei suggerimenti pubblicati. 
Ricordiamo che non ci è possibile verificare l'originalità dei lavori che compaiono 
in queste pagine, nè ci è possibile controllare se le notizie riportate siano già 
comparse su altre riviste del settore. 
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AMIGASSEMBLER 

Sapevate che il famoso compilatore C della Lattice 
contiene un efficiente assemblatore? 

di Luigi Cai Eega ri 


Nel pacchetto del compilatore Lattice C t 
diffusissimo tra gli utenti di Amiga, esiste 
un ottimo macroassemblatore standard 
Motorola, completo di tutti i files di inclu- 
sione su disco. Questo consente, al pos- 
sessore del pacchetto, di scrivere pro- 
grammi non solo in C, ma anche in As- 
sembler senza alcun problema, in modo 
del tutto indipendente dal linguaggio di 
sviluppo previsto dai package. Infatti, 
sebbene la Lattice abbia fornito ovvia- 
mente tale ambiente di sviluppo assern- 
biy essenzialmente come strumento di 
supporto al software in G, ha comunque 
fornito un sistema completo dì sviluppo 
in Assembler 6B000, decisamente supe- 
riore per caratteristiche, per esempio, al 
classico Metacomco Macro Assembler, 
Non dimentichiamo che, a prescinde- 
re dalle superiorità tecniche proprie di 
questo assemblatore (delle quali parle- 
remo tra poco) rispetto ad altri concor- 
renti, ne! pacchetto troviamo anche un 
completo monitor debugger ( CPR) stu- 
diato per funzionare indifferentemente 
con programmi C, Assembly o entrambi. 
Questo particolare consente di conside- 
rare già in partenza ìt pacchetto Lattice 
un gradino sopra i concorrenti, in quanto 
nessun altro linguaggio come TAsserri- 
bler impone di avere a disposizione un 
debugger per correggere ,e mettere a 
punto i propri programmi, 


Disco di lavoro 

L'assemblatore è rappresentato dal fi- 
le ASM, memorizzato o nella directory 0 
del primo disco (versione 4.xx del pac- 
chetto), o sul quinto dischetto (versione 
5, xx del pacchetto). La versione più re- 
cente, la nuovissima 5.04, è lunga esat- 
tamente 93072 bytes. Per determinare il 
numero di versione in proprio possesso 
basta leggere la riga di copyright gene- 
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rata daiì'assemblatore prima di ogni 
compilazione, od anche digitare il solo 
nome. 

Volendo usare il programma ASM 
senza disporre di un sistema con Hard 
Disk, bisogna necessariamente prepa- 
rare un dischetto di lavoro apposito. Si 
suggerisce di fare una copia del disco 
del Workbench standard, fornito con lut- 
ti gli Amiga di regolare importazione, col 
comando Disk Copy (conservate sempre 
il dischetto rigtnale fornito con Amiga, 
protetto dalla scrittura tramite l'apposita 
linguetta posteriore!) e di eliminare tutto 
ciò che non serve per fare posto all'as- 
sembtatore, al linkerBLìnkeó ai loro files 
di lavoro. 

Assumendo dunque di avere un di- 
schetto bootable con i normali comandi 
(solo quelli necessari) nelia directory C 
ed i files di libreria di sistema nei vari 
Devs, L, Ubs r vediamo quali sono le 
operazioni da fare. In genere, nella star - 
tup-sequence si dovranno effettuare le 
seguenti assegnazioni: 

Assign INCLUDE: SYS include 
Assign LIB: SYS:Ub 

Supposto che stiamo lavorando col 
discoda adattare al [assemblato re, dove 
cioè abbiamo fatto posto cancellando i 
files non necessari. Per aggiungere que- 
ste due linee, bisogna modificare la star- 
tup-sequence e digitarle, in un qualun- 
que punto, tramite un editor: 

ED $;Startup- Sequence 

■i 

Inoltre è suggerire eliminare la linea 
di caricamento del Workbench (Lo- 
adWB) e di chiusura della finestra ( En - 
deli /V/L;), per risparmiare spazio. 

Ricordiamo che $ YS: si riferisce al 
disco di sistema attuale, quello usato per 
avviare il computer alla richiesta del 


Workbench. Le directory supplementari 
necessarie possono essere create con 
linee dirette del tipo: 

MakeDìr sys: Include 
MakeDìr sys:Lìb 

Poi si effettua la copia dei files di inclu- 
sione dai dischi originali, ad esempio: 

COPY LattÌce_C_5'0,5;As$em - 

bfer Headers TO SYS: Include all 

COPY LattiCB_C_5'0.5:ASM TO SY$:c 

COPY Lattice_C^5,0.2:UB/Amìga,lib 
TO syslIB 

Con la prima linea $r copiano tutti 1 files 
di inclusione per l'assemblatore dal quin- 
to disco dei pacchetto Lattice al proprio 
disco di lavoro, lì parametro All , ricordia- 
mo, copia anche tutte le subdirectory 
creando in guelfa di destinazione auto- 
maticamente fe directory necessarie. 

La seconda lìnea copia semplicemen- 
te l'assemblatore nella directory C r per 
renderlo sempre direttamente richiama- 
bile dal CLL Ancora sì legge il file dal 
quinto disco Lattice. 

La terza linea copia iì file di libreria per 
il hnker, presente sul secondo dischetto 
nella versione 50x, nella directory LIB: 
In seguito, quando si vorrà effettuare il 
linking di un file oggetto generato dall'as- 
semblatore (ad esempio, Testo) per ot- 
tenere un file eseguibile si userà qualco- 
sa come.,, 

BLINKFROM Testo TO Test LIBRARY 
UB:amigaJib 

...da Shell. Si otterrebbe, in questo caso, 
il file Test eseguibile, con tutti i riferimenti 
alle chiamate di funzioni di librerie (dati 
con direttive Xref nel sorgente) risolti Si 
noti che LIB: deve essere stato assegna- 
to, come visto prima con Assign, alla 
directory del disco contenente il file ami- 
gadib ed eventuali altri di libreria per iì 
iinker. 

Assemblare 

Una volta scritto untile ASCII standard 
col nostro editor di testi preferito {Ed, 
MicroEmacs, CygnusEd t Az , TxEcL.) 
potremo usare l'assemblatore per gene- 
rare un file intermedio compilato. Suppo- 



nendo che il file sorgente si chiami Mo - 
nica.a, useremo... 

ASM >Monicadst -ì INCLUDE: Monica. a 

...in cui, con ( opzione *ì, si indica dove 
ricercare eventuali files di inclusione, nel 
nostro caso nella directory associata al 
device logico Include:, che dovremmo 
avere assegnato come visto prima {As- 
sign) alla directory contenente i files dì 
inclusione dell'assemblatore. 

Tramite ( operatore di redirezione si 
indica, invece, dove inviare i messaggi 
prodotti dall assemblatore. 

Ciò permette dì memorizzare in un file 
gli eventuali messaggi di errore prodotti 
d all’asse mblatore, per poi poterli rivede- 
re uno ad uno con un editor od i comandi 
More o Typedel CU. Normalmente, in- 
vece, i messaggi sono inviati al video e, 
se sono molti, fuoriescono e vanno "per- 
si" al nastro sguardo. 

!n questo caso l'assemblatore legge- 
rebbe il file sorgente Monica. a generan- 
do N file oggetto Monica.o. Questo dovrà 
normalmente essere linkato con la libre- 
ria amiga Mb, come visto prima* per es- 
sere trasformato in un programma ese- 
guibile da CLI. 


Opzioni 

L assemblatore ASM prevede varie 
opzioni di assemblaggio, alcune deile 
quali non sono compatitili o presenti in 
altri assemblatori. Vediamole ordinata- 
mente, ricordando che vanno specificate 
sulla linea prima del nome del file sor- 
gente da assemblare. 

-c 

Specifica che alcune delle sezioni dì 
codice delimitate dalla direttiva standard 
Section devono essere caricate in Chip 
Ram Deve quindi essere seguita da una 
lettera indicante la sezione da caricare 
in Chip Ram; V per sezione BSS, V 
per sezione codice, V per sezione dati. 
Per default tutte le sezioni vengono cari- 
cate in memoria di qualunque tipo dispo- 
nibile, con preferenza per la Fast Ram, 
se disponibile. Ad esempio: 

ASM -cbd Ormeltese 

assembla il file chiamato Ormeiiese 
disponendo il file in modo che, al mo- 


mento del caricamento per l'esecuzione, 
AmigaDGS disporrà in Chip Ram le se- 
zioni di dati inizializzati e non iemalizzati 
(BSS), 

-d 

Attiva ii modo debugging o definisce 
un simbolo. 

La forma d$ym " definisce il simbolo 
"sym* come se net testo sorgente fosse 
presente una linea deo tipo: 

$ym EQU 1 

Oppure, usando il formato l -dsym=l2 it 
si assegna al simbolo un valore come 
con la linea: 

sym EQU 12 

Usando semplice mente ,r -cT si attiva 
l'inserimento di informazioni supplemen- 
tari nel file, normalmente non influenti 
sulla sua esecuzione, ma decodificabili 
dai programmi di disassembiaggio 
(CPR r Metascope) durante la fase di 
debugging. 

-h 

Lavora esattamente come i' opzione -e 
vista prima, trarre che specìfica ie se- 
zioni da caricare necessariamente in 
Fast Ram. 

Si noti che questa opzione può preclu- 
dere l'esecuzione di un programma 
compilato in un Amiga che non sia dotato 
dì Fast Ram. 

4 

Specifica dove ricercare i files di inclu- 
sione del compilatore e deve essere se- 
guito dal nome di directory (completo di 
eventuale path) che li comprende. Noi, 
mantenendo quanto detto per la configu- 
razione, potremmo usare: 

ASM -isys: Include Stefano. asm 

per indicare che il file Stefano. asm 
deve essere compilato scandendo la di- 
rectory include inserita nel disco di siste- 
ma per ricercare i file specificati con la 
direttiva "include" nel testo sorgente. 

Si possono indicare sino a quattro dif- 
ferenti path di ricerca sulla linea di chia- 
mata d e il'ass empiate re, tenendo pre- 
sente che ASM le scandirà nello stesso 
ordine con il quale sono stati digitati (da 
sinistra verso destra). 


-I 

Scrive su 11' output standard (normal- 
mente il video, ma redi razionabile trami- 
te il carattere * come visto prima) il listato 
assemblato, contenente la codifica delie 
istruzioni ed il contatore di locazione. 

Si possono specificare dopo la Tu no. 
due o tre caratteri per ottenere modifiche 
al listato: V provoca l'espansione delie 
macrodefinizioni nel listato, "m* "consen- 
te i! listato di linee multiple per ogni linea 
di sorgente e T elenca il testo sorgente 
incluso tramite Include. 

■m 

Controlla lo switch di generazione co- 
dice per 68000 o 68020. 

Usando -mOsi ottengono dei messag- 
gi di avvertimento se ii codice generato 
contiene istruzioni esclusive del proces- 
sore 68020, usando m2 tali warning 
vengono disabilitati, il de fault è -mO t cioè 
la generazione degli avvertimenti se il 
codice contiene riferimenti ad istruzioni 
del 68020. 

-o 

Consente di specificate il nome dettile 
di output, generalmente chiamato file 
" o" perchè l’assemblatore, per default, 
lo calcola prendendo il nome del file 
sorgente, eliminando l’eventuale suffis- 
so ed inserendo quindi 'o'al termine del 
nome. 

Non è concesso specificare spazi tra 
la ’Q ed il nome de! file oggetto da gene- 
rare. Ad esempio... 

ASM -oram.Lucy.o Grece, asm 

...genera il file oggetto Lucy.o in Ram 
Disk leggendo il file sorgente Gre- 
ce, asm. 

Per default si otterrebbe ii file Grece o 
nella stessa directory dei file sorgente 
(OD), 

-s 

Questa opzione è per uso specialisti- 
co, in quanto provvede ad inserire il no- 
me della sezione specificato con la diret- 
tiva Section in ciascun Hunk de I f ile og- 
getto generato. 

Assembla prefiggendo i riferimenti 
esterni con un simbolo di underscore (_ j 
ed è prevista essenzialmente per as- 
semblare i files di startupdel compilatore 
C. 
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LA POSTA DEL C/128 

(a cura di Domenico Pavone) 


TUTTA UN’ALTRA MUSICA 

Sono un appassionato di musica, 
nonché musicista io stasso, anche se 
solo per hobby. Utilizzo alcuni 
strumenti collegati ai computer via 
MIDI, ma ciò che mi incuriosisce 
riguarda il modo di gestire la musica 
del mìo C/1 23. Se, infatti, traduco uno 
spartito nelle equivalenti note e tempi 
dei basic 7.0, il pezzo è riprodotto 
privo deM’armonia di un vero brano 
musicale. Invece mi è capitato di 
ascoltare qualcosa di decisamente 
migliore neirambito del software per 
C/64, 

(Matteo Caputo - Isola d'Elba) 

Le capacità sonore del C/1 28 e del C/64, 
soro in tutto e per tutto identiche, in 
quanto legate alle prestazioni dello stes- 
so circuito integrato, chiamato SID. 

Il C/1 28. a differenza de! cugino mino 
re, dispone però dì alcuni comandi Basic 
che ne consentono un più facile sfrutta- 
mento. 

Da basic, d’altronde, non è possibile 
gestire aJ meglio quello che è un vero e 
proprio sintetizzatore, molte caratteristi- 
che dei quale sono accessibili solo da 
linguaggio macchina, ed ad un livello 
piuttosto evoluto, 

Nel C/64, a dispetto della totale man- 
canza di comandi basic "musìoofìli", l'e- 
norme mole di software in circolazione 
esibisce molto spesso delie performan- 
ce musicali di ottimo livello. 

Merito, talvolta, dei programmatori, 
ma molto più spesso di digitalizzatori 
audio. 

Detto terra-terra, si tratta di dispositivi 
hardware che consentono di trasforma’ 
re s in sofware gestibile dal computer, i 
suoni provenienti p, es. da un normale 
registratore a cassette. 

Con una fedeltà di riproduzione (vedi 
il nostro prodotto Disk ’òteca) certo non 
paragonabile a quella di qualche Read... 
Data , magari associato al comando Play 
del C/128, 


!! fatto che sia più facile riscontrare tale 
livello sul C/64, è dovuto unicamente ad 
un problema di mercato, che ha favorito 
il proliferare di materiale hardware e soft- 
ware per un computer di più larga diffu- 


sione, lasciando, quasi sempre, ii C/128 
a bocca asciutta. 

Per realizzare personalmente qualco- 
sa di più sofisticato con il C/128, soprat- 
tutto in rapporto a spartiti di cui si dispo- 
ne, è disponibile un programma di di- 
screto livello tecnico, il Music Maker dei- 
la Mus/c Sales Itd. 

Ma, dopo la comparsa di Amiga, tanto 
lo sfortunato 128, quanto il fornitissimo 
C/64, al confronto sembrano solo dei 
giocattoli tritasuoni. 


C/128 GRAPHIC EXPAN DEFI NON SFARFALLA PIU 1 

Sono sempre stato infastidito da un bug presente nel programma Graphic 
f spander 80 Colonne da voi distribuito (afferma Genesìo Conti dì Mugnano dì 
Napoli ) r che produce uno sfarfallio della parte destra det video quando sì 
impartisce Hgraphicl (hi -res 80 col.). 

Inoltre, tornando in modalità testo con HgraphìcO r si ha la scomparsa della 
prima colonna a sinistra. Problemi ovviabili, come forse noto, ricorrendo ai 
comandi Hrgr25 , 135 nel primo caso e Hrgr25. 71 nel secondo. 

Per eliminare alla radice riconveniente, è necessario settare i 3 bit meno 
significativi del registro 25 del chip 8563, che sì occupa di gestire le 80 colonne. 

Smanettando con il monitor, sono andato a cercare l'istruzione ÙSR $CDGC, 
dato che a quest’ultimo indirizzo è presente la routine di sistema che serve per 
dialogare con i suddetti registri. 

L’ho trovata in $28E7; basta dirottarla ad una nostra routine per risolvere il 
problema. In pratica, dopo aver caricato il Graphic Espander, prima di lardarlo 
occorre entrare in Monitor, ed impartire... 

A 28E7JSR $0E00 

. ..poi copiare (sempre dopo un altro comando A) questa routine: 
QEQ0CPX#$19 
QE02 BNE $0E06 
0E04 ORA #$ 07 
0EQ6 JSR $CDCC 
0E09 RT$ 

Usciti dal monitor con X + Return, si può attivare Graphic Expander, sema 
piu incorrere nel bug. 

Non volendo ripetere ogni volta la procedura, si può salvare su disco la 
memoria da $EG0 ad $E09 (da monitor ... 

S “antibug*, 8 , EOO , EOA 

,-e caricarla dopo il Graphic Expander. 

Nulla da eccepire: la modifica proposta dal nostro lettore funziona perfetta- 
mente. 

Unico suggerimento, nel caso ia si voglia rendere definitiva, quella di salvare 
il Graphic Expander dopo la modifica alla JSR presente in $28E7, adoperando 
(da Monitor) la forma... 

S H GraphExp " 8, 1C01 t 2D00 

In questo caso, prima di mandarlo in esecuzione, andrebbe obbligatoriamente 
caricata la miniroutine "antibug” con Bload. 

Un elogio, in questi casi, è d’obbligo. 


\ 
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LA POSTA DEL COMMODORE 128 

1 lettori che volessero inviare i propri quesiti sulle modalità d'uso del C/129, 
possono scrivere a: 

COMMODORE COMPUTER CLUB 
Rubrica "La posta del C/123 " 

Via Mosè } 22 
20090 - OPERA (MI) 

La nostra, infatti, è una delle pochissime (per non dire l'unica) pubblicazione 
che si occupa ancora dello sfortunato computer prodotto dalla Commodore. 
Nonostante tutto, però, consigliamo caldamente i nostri lettori a prendere in 
seria considerazione l’acquisto di un computer più moderno e veloce dal 
momento che 1 come già accaduto al Vie 20, al C/7 6 e d al Plus 4, l’obsolescenza 
dei calcolatori elettronici si fa sentire soprattutto con gli elaboratori di modesta 
potenza. 

Lo stesso discorso, ovviamente, vale anche per il glorioso C/64 che. nono- 
stante la sua incredibile diffusione, inizia a dare segni di stanchezza. 

Tali precisazioni sono doverose da parte nostra che, tuttavia, continueremo 
a trattare gli argomenti che verranno richiesti con maggiore frequenza dai lettori. 
E’ Intuitivo, infatti, che la stragrande maggioranza degli utenti Commodore si 
sta lentamente, ma inesorabilmente, orientando verso la fascia M alta" dell'Infor- 
matica. 

Il che significa, in parole povere, computer Ms-Dos compatìbili. Oppure (c'era 
da precisarlo?) quelli della "fascia 1 ’ Amiga, dal modello 500 al più sofisticato 
2000. 


DIRECTORY ATTIVA 

E‘ possibile, con un drive 1541 f 
formattare un dischetto in modo che 
affa visualizzazione della directory 
cambino f color! dello schermo? 

(Giuseppe Cannella - Palermo) 

i 

Adoperando la normale sintassi di for- 
mattazione, tanto con un 1541 che con i 
modelli 1570-71 (sia in modo 128 che 
64), è possibile forzare alcuni caratteri 
speciali nei nome del dischetto, in modo 
che questi producano una modifica del 
ecfore di f oregro und, ovvero quello as- 
sociato al testo, 

In pratica, occorre inserire uno dei co- 
dici di controllo del colore, per esempio 
CHR$(5), corrispondente al bianco. 

Facendolo direttamente, però, non si 
otterrebbe granché. 

Ecco il trucco: 

1 ) Forzare, prima del nome del disco, 
un carattere Dolete (Chr$ (20)) che eli- 
minerà, in fase di visualizzazione, il sim- 
bolo virgolette O presente prima dei no- 
me del disco, 

2) Aggiungere un Chr$ (34), che farà 
entrare il video in "modo virgolette *. 


3) Inserire il codice del colore deside- 
rato. 

4) Far seguire H nome dei disco, che 
non dovrà superare i 13 caratteri (dai 
momento che 3 li abbiamo già utilizzati !), 

Molto banalmente, il tutto sì traduce in 
una istruzione... 

Open 15, 6 , 15, " n + chr$ (20) + chr$ 
(34) + chr$ (5) + "nomedisco”: dose 15 
...continuando a considerare il bianco 
come colore da assegnare al testo. 

Modificando ii 5 delia terza Chr$, si 
possono ottenere altri colori, in accordo 
con la tavola dei valori ASCII riportata 
net manuale del computer. 


COPIARE*» LE* DURA! 

Da un paio di mesi ho acquistato il 
word processor Superscript „ che 
funziona egregiamente sul mio C/126 
+ drive 1571, Le prime pagine del 
manuale fanno sapere che il software 
In questione è della Preclsion 
Software e che, nel caso II dischetto 
si danneggi, se ne può ottenere la 
sostituzione dalla Commodore 
Italiana per la somma di 12000 lire. 


Nonostante ciò, ogni volta che lo uso 
(spesso), provo nstintivodesiderio di 
avere una copia del dischetto 
originale. Sapete dirmi, nella marea dì 
copiatori esistenti, quale potrebbe 
andar bene per i miei bisogni? 
(Pierluigi B agl ioni - Roma) 

Il Superscript per 128, ancor più che la 
quasi identica versione per 0/64, è uno 
di quei prodotti che non fanno minimar 
mente rimpiangere macchine ben supe- 
riori, Amiga e Pc compresi. 
Effettivamente, è anche uno dei pro- 
grammi meglio protetti da copie abusive. 

Dalla lettera sembra di capire che l’ac- 
quisto è stato del tutto "regolare 1 , nel 
senso che il package era quello origina- 
te. 

In tal caso, da un punto di vista pratico, 
1 2.000 iìre per una copia autorizzata non 
sono poi tante, considerate le prestazio- 
ni di livello professionale offerte del W/p, 
\\ desiderio "istintivo", è anch'esso 
comprensibile: chi non l'ha mai provato? 

Nè, in fondo, c’è troppo da ridire: non 
si sta parlando di fini di lucro (l'istinto.,, è 
l'istinto). ^ 

D'altra parte, non possiamo cedo star 
qui a spiegare come pirateggiare (in ul- 
tima analisi, si tratta proprio di questo) 
un programma particolare. 

Non tanto per una forma di bigotteria 
informatica, quanto perchè la Software 
Limited, nonché la Commodore italiana, 
potrebbero benissimo trovare dì che ridi- 
re. 

E, considerando le facilitazioni offerte 
agii utenti del package, con piena giusti- 
ficazione, Una cosa, però, è certa: di 
programmi veramente ''incopiabili'’, non 
se ne incontrano più da un pezzo. 


DOPPIA PILA 

In una (limitata) mappa dì memoria del 
C/1 28 che possiedo, ho notato che 
l’area da $600 a $9FF (decimale: 2049 
- 2559) è definita come Stack del 
Baste. A che cosa serve realmente? 
Non c’è già lo Stack normale, quello 
che in Assembler usiamo con PHA e 
PLA , e che si trova in pagina 1 
(locazioni da $100 a $1FF) come nel 
C/64? 

(Mariano aerici - Genova) 
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ERRATA CORRIGE 

\ 

A causa di problemi legati alla trasmissione dati, in 
alcuni punti della rubrica La posta del C/1 28 pubblicata 
sul numero 71, risultano assenti i simboli "<" (minore) 
e (maggiore}. In particolare: 

* Nella sezione Due facce di silicio \a riga di istruzio- 
ni... 

Open 15, 8, 15, VOMI / Close 15 
...va modificata in... 

Open 15, 8, 15, ’VO > MV: dose 15 

* Le prime due righe (130 e 140) del listato inserito 
nella risposta "Routine fantasma”, devono essere così 
strutturate: 

130 open 15 t 8, 15, "io": ifds <> 0 1 hen goto 210 

140 open 5 , 8, 5 , if ds <> 0 then goto 210 

Ci scusiamo con i lettori per l'inconveniente segna- 
lato. 


; Lo Sfacfc, o Pila che dir si voglia, serve 
' normalmente al sistema, nonché all’u- 
; tenta esperto in linguaggio macchina, 
1 per depositarvi momentaneamente 
qualcosa. 

Di solito si tratta degli indirizzi di ritorno 

■ da una subroutine : se si salta da qualche 
! parte con JSR (in Assembly), l'indirizzo 

al quale il programma deve tornare, vie- 
' ne "depositato'" (dal sistema) nello 
; Stack, e poi recu parato dopo l'esecuzio- 
ne deila subroutine, 

I Come noto, esiste un registro apposi- 
; to, lo Stack Pointer ; che punta sempre 

■ alla "eimg' della pila, e che viene aggio r- 
! nato automaticamente anche quando 

■ siamo noi, con Pha o Pia , a manipolarlo 
r da programma. 

Anche +1 basic, d'altra parte, ha biso- 
gno dello slack: istruzioni come Gosub, 
For„. Next e Do, per esempio, rìchiedo- 
; no che l'interprete sappia a quale nume- 
ro di riga (in realtà, si tratta sempre di un 
indirizzo) tornare a riprendere le opera- 
; zionL 

Nel C/64, tanto il processore centrate, 
quanto l'interprete del basic, utilizzano a 
tale scopo lo stesso Stack, ovvero l'area 
di memoria da $100 ad $1FF. 

Le limitazioni, legate allo spazio dispo- 
nibile, risultano ovvie. 


256 byte, sufficienti 
al C/64, vanno decisa- 
mente stretti al C/128, 
che, oltre ad imple- 
mentare un maggior 
numero di comandi 
basic, soprattutto ri- 
chiede molti più salti a 
subroutine dì sistema, 
data fa particolare 
struttura a "banchi 1 ’ 
della memoria. 

Il problema è stato 
risolto assegnando a 
ciascuno il suo Stack: 
uno per il processore 
(quello classico, per 
intenderci), ed uno ri- 
servato al Basic, di di- 
mensioni doppie (512 
bytes), e locatg per 
l’appunto da $800 a 
$9FF. 

L'incremento di pre- 
stazioni non è indiffe- 
rente. A fronte dei 9 
livelli di " nidificazione" 
consentiti dal basic 2.0, nel C/1 28 è pos- 
sibile attivare ben 28 cicli Fon.. Next 
(ognuno occupa 18 byte), oppure 102 
Gosub (occupazione = 5 byte) uno inter- 
no all'altro, 

Per ciò che riguarda ia programmazio- 
ne, ovviamente assembiy, l'uso di que- 
sto secondo Stack non è così immediato 
come avviene con quello standard. 

Le istruzioni PHA (deposita il contenu- 
to dell'accumulatore sulla Pila) o PLA 
(preleva in accumulatore il contenuto 
della sommità della Pila) sono rivolte 
unicamente allo stack del processore, 
per cui è necessario, volendo, inserire 
"manualmente" eventuali gestioni dello 
stack del basic. 

Tenendo bene a mente un dettaglio: 
pur non disponendo di un apposito regi- 
stro che punta alla sommità, anche que- 
st'ultimo dispone di un suo puntatore. 

Si tratta delie locazioni $ 7D - $7E (de- 
cimali 125 - 126) che, a differenza dello 
Stack Pointer, devono essere esplicita- 
mente aggiornate. 

L’indirizzo contenuto, classicamente, 
punta alla base della pila, che è $9FF 
(come il Processor Stack, procede dal- 
l'alto verso il basso). 

Dopo ogni operazione di "deposito", 
^indirizzo va decrementato del numero 


di byte adoperati, mentre va incrementa- 
to dopo un eventuale prelevamento. 

Da un punto di vista pratico, quest’a- 
rea di memoria non ha, per il program- 
matore, una rilevante importanza in 
quanto Stack: a meno che non si consi- 
derino strane ed improbabili interazioni 
con ìi basic. 

Essendo, però, un'area che viene 
adoperata esclusivamente dall'interpre- 
te, può risultare un ottimo serbatoio per 
programmi interamente in linguaggio 
macchina, che non facciano uso delle 
routine del basic. 


UN HELP TUTTO SPECIALE 

Vorrei inserire, in una mìa routine, un 
messaggio che appare premendo ÌI 
tasto Help del C/128. So che è 
ndefìnibile al pari di FI, F2, eccetera, 
ma come sì fa in pratica? 

(Danilo Gulini - Roma) 

fn effetti il tasto Help, come pure i a con- 
temporanea pressione di Shift + Run / 
Stop , è ridefinibile come un qualunque 
altro fasto funzione, ma non tramite il 
comando Key dei basic. 

E' necessario ricorrere, in Assembler, 
ad una routine del Kernal chiamata uffi- 
cialmente JPFKEY, che presiede alla 
ridefinizione dei tasti per convenzione 
numerati da 1 a 10. 

1 primi 8 sono i soliti tasti funzione, 
mentre 9 e 10 specificano, nell'ordine* 
Shift + Run / Stop ed Help. 

La routine è accessibile mediante un 
salto all'Indirizzo esadecimale $FF65 
(dee. 6538 1 ) , prima del quaie vanno set- 
tati alcuni parametri. 

In particolare, in Accumulatore va in- 
serito l’indirizzo della prima di tre loca- 
zioni di pagina zero (cioè quelle compre- 
se tra 0 e 255) settate come segue: nelfa 
prima deve trovarsi il byte basso dell’In- 
dirizzo ove è memorizzata la stringa da 
associare a! tasto, nella seconda il rela- 
tivo byte alto, e nella terza il numera di 
banco. Il registro X, prima del salto a 
JPFKEY, deve essere inizializzato con il 
numero de! tasto da ridefinire (per Help 
= 10), mentre con il registro Yv a preci- 
sata la lunghezza della strìnga da asse- 
gnare. 

Come esempio, vediamo una brevis- 
sima routine che, una volta attivata, 
stamperà sullo schermo uno pseudo 
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messaggio dì copyright ad ogni pressio- 
ne del tasto Help, 

In formato simbolico, più comprensibi- 
le del solo dls assemblato, potrebbe es- 
sere così strutturata: 

001 jpfkey = $ff65 

002 zeropg = $fb 

003 help = 1 0 

004 1300 start = 4864 

005 ; — - 

006 msg .byt 'copyright ' 

007 .byt ’by me', 141 

008; 


009 Ida #< msg 

010 sta zeropg 

011 lda#>msg 

012 sta zeropg* 1 

013 Ida #15 
> 

014 sta zeropg+2 

015 ;- - - 

016 Ida #zercpg 

017 Idx #help 

018 Idy #16 

01 9 jsr jpfkey 

020 rts 


prima byte 
basso, 
poi byte 
alto, poi 
num, barn 

in pag. 0- 


loc.pag.O 
num, tasto, 
len stringa 
salto kernal. 
return. 


La stringa da assegnare ad Help, in 
questo caso, è memorizzata nel 1 6 byte 
(contare anche gli spazi!) a partire da 
$1300, e comprende anche un Chr$ 
(14 1) finale, corrispondente a Shift +f?e- 
tum, per far andare a capo il cursore 
senza creare problemi. 

Per chi non disponesse di un assem- 
blatore (magari per C/64) P la routine può 
essere copiata direttamente con il moni- 
tor r naturalmente nella sua vera forma 
disassemblata, che sarà questa: 

1300 

1310 Ida #$00 
131 2 sta $fb 
131 4 Ida #$13 
1316 sta $fc 
1318 Ida #$01 
131 a sta $fd 
131 c Ida #$fb 
131 e idx #$0a 
1320 Idy #$0f 
1322 jsr $ff65 
1 325 rts 

Qui, come ovvio, non è presente la 
strìnga da assegnare al tasto, che dovrà, 
quindi, essere inserita manualmente 
nelle locazioni da $1 300 in poi (1 6 carat- 
teri e non di più!), ricorrendo al monitor 
(prima impartire M 1300, poi inserire i 
codici Asci! della stringa) , oppure a sem- 
plici Poke da basic. 

IL tutto, va attivato con Sys 4330 . 


Non si dimentichi, nello scegliere la 
stringa, che il I imite per la somma di tutte 
le stringhe associate ai tasti ridefinibili è 
di 246 byte. 

Peri meno esperti, anche se di limitata 
utilità pratica, ecco anche il caricatore 
basic che, una volta copiato, salvato, e 
mandato in esecuzione, assegnerà al 
tasto Help La stringa "'Copyright by me": 


10 (or x= O lo 37: read a: tfc b + a 
1 5 poke x+ 4064, a: next 
20 il b 4151 Ihenprint “errora" : end 
25 sys 4 flSO 

30 data 067, 079, OSO, QB9, 082, 073, 071 
35 data 072, QB4, 032, 566. OSO, 032, 077 
40 data 069, 141, 169, 000, 133, 251, 169 
45 data 019, 133, 252, 169, 015, 133, 253 
50 data 169, 251, 162, 010, 160, 016, 032 
55 data 101, 255. 096 


NDIFHZZI, CHE PASSIONE 

Continuando con quella che sta diventando una consuetudine, pubblìchaiamo 
l'ennesima sfilza di indirizzi, richiesta da alcuni lettori, stavolta riguardante le 
routine che presiedono all'esecuzione delle funzioni Escape . 

Il loro uso è semplicissimo, dato che non richiedono alcun parametro: basta 
una Sys da basic, oppure un Jsr in Assembly (in questo caso con notevole 
risparmio di memoria) al l'indirizzo specificato, per far eseguire un compito che, 
altrimenti, richiederebbe rinvio del codice di escape ( Chr$ (27)), seguito dal 
carattere associato. Come ovvio, tutti gli indirizzi sono riferiti alla configurazione 
di banco 15. 


CODICE DEC. HÉX. 


DESCRIZIONE 


ESG+@ 51871 SCA9F Pulisce schermo dal cursore in poi. 
ESC+A 51949$CAED Attiva modo autoinsert. 

ESC+B 51 734 $CA1 6 Setta angolo destro/basso finestra. 
ESC+C 51 946 $CAEA Disattiva modo autoinsert, 

ESC+D 51794 $GA52 Cancella una linea logica. 

ESC+E 51979$CB0B Cursore non lampeggiante 
ESC+F 52001 $CB21 Cursore lampeggiante. 

ESC+G 52023 $GB37 Abilita suono con Chr$(7) o Ctrl+G. 
ESC+H 52026 $CB3A Disabilita suono con Ctrl+G. \ 
ESC+1 51773 $CA3D Inserisce una riga vuota. 

ESC+J 52145 $CBB1 Cursore ad inizio riga attuale, 

ESC+K 52050 $CB52 Cursore a fine riga attuale. 

ESC+L 51938 $CAE2 Abilita lo scroll dello schermo. 

ESC+M 51941 $GAE5 Disabilita lo scroi! deilo schermo, 
ESC+N 52040 $CB48 Setta schermo normale per 80 colonne. 
ESC+O 51069 $C77D Disinserisce il 'modo virgolette", 
ESC+P 51851 $CA8B Cancella da cursore ad inizio riga. 
ESC+G 51 830 $CA76 Cancella da cursore a fine riga. 

ESC+R 52031 $CB3F Schermo 80 colonne in re verse. 
ESC+S 51954 $CAF2 Cursore pieno in 80 colonne 
ESC+T 51 732 $CA1 4 Angolo alto/sinistro finestra, 

ESC+U 51966 $CAFE Cursore- lineetta in 80 colonne. 

ESC+V 51 900 $CABC Scrolla schermo verso l'atto. 

ESC+W 51914 $CAGA Scrolla schermo verso il basso. 

ESC+X 52524 $CD2C Swìtch Ira 40 ed 80 colonne. 

ESC+Y 51587 SC983 Setta tabulazioni di default. 

ESC+Z 51584 $C980 Cancella tutte Le tabulazioni. 
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GIOCHI AMIGA 



Un listato molto breve è l’ideale per rendersi conto di come operano 

le principali istruzioni grafiche di Amiga 


Siamo ormai abituati a vedere, sugli scher- 
mi dei nostri com potere, i giochi da tavolo 
più complessi ed impegnativi. 

A pochi, però, è venuta in mente l'idea di 
convertire if popolarissimo gioco Tris per 
l’ormai altrettanto famoso Amiga. 

tl programma Amiga -Tris, scritto in 
Amiga-Basic, permette di far giocare due 
amici che. alternativamente, muover anno 
il famfiiare topolino per indicare la mossa 
da compiere. 

IL LISTATO 

!■ 

Le istruzioni Screen e Wi ndow, che Or- 
ma i tutti conosciamo (insieme, ai relativi 


di Francesco Baldacci 


parametri) sono state usate per creare uno 
schermo quadrato, in bassa risoluzione, da 
sovrapporre a quello di WorkBench, ed u- 
na finestra in cui potremo giocare. 

il successivo gruppo di istruzioni serve 
ad assegnare determinati valori ad alcune 
variabili che saranno indispensabili per di- 
segnare i vari oggetti (le "O'L le 'X' ed alcu- 
ne linee) sulla finestra stessa, 

Le nove caselle vengono numerate, in 
progressione, da uno a nove (da sinistra a 
destra e dall'alto verso il basso), in modo 
che la casella n. 5 sta quella centrale e che 
la n, 9 si trovi nell'angolo inferiore sinistro. 

LevariabiJt CX(5) eCY{5), ad esempio, 
conterranno le coordinate X ed Y dei cen- 
tro della casella n. 5, e cosi via. 


Le variabili Ci, C2. eC3 conterranno, in- 
vece, gli otto possibili casi di vittoria, che 
sono stati inseriti tramite if numero delle ri- 
spettive caselle, nei data in fondo al 
listato. 

Se, infatti, vi saranno tre crocette nelle 
caselle 1, 2 e 3, sarà segnalata la vittoria 
delle X, mentre se vi saranno tre cerchietti, 
magari nelle posizioni 3, b e 1 (cioè in dia- 
gonale) verrà comunicata la vittoria dell'al- 
tro concorrente. 

Le quattro istruzioni Line servono sem- 
plicemente alla creazione di quattro linee 
che formeranno il reticolo sul quale gio- 
care. 

Ed eccoci finalmente arrivati alla routine 
principale del programma; la variabile V 
contiene il numero di mosse effettuate dal- 
l'Inizio della partita. Se è uguale a 9 (cioè se 
il tabellone è pieno e nessuno dei due con- 
correnti ha ancora vinto), il programma ini- 
zierà di nuovo automaticamente. 

La riga contrassegnata dalla label Scan 
serve a copiare, nelle variabili X ed Y, le 
coordinate del puntatore del mouse e lo 
"stato" del suo pulsante sinistro. 

Se questo non è stato premuto, si proce- 
de nuovamente Con un'altra scansione. Se 
successivamente il tasto non viene rila- 
sciato il programma non procederà oltre. 


PER CHI INIZIA 

IE breve listato non è destinato, ovviamente, a chi si ritiene un esperto di Amiga. 
Non contiene tecniche di programmazioni particolarmente sofisticate nè, tan- 
tomeno, elabora strategie complicate del tipo descritta nei film War 

Games. 

fi programma è tuttavia validissimo come esercizio di digitazione per i princi- 
pianti che. manuale alia mano, potranno tentare di alterare alcune istruzioni 
presemi nel listato allo scopo di ottenere effetti sonori diversi, colori lampeg- 
gianti. scacchiera personalizzata. 
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La successiva serie di !f„, then servirà a 
determinare il numero delia casella su cui 
si trovava la freccetta del topo. Se quest ul- 
tima ere già occupata da una croce o da 
un cerchietto, si procederà con altra scan- 
sione del mouse. 

La variabile T conterrà u- 
no zero oppure un uno a seconda di quale 
dei due concorrenti abbia effettuato l'ulti- 
ma mossa. In base a tale valore verrà dise- 
gnata una X oppure una O. Al la fine avver- 
rà un controllo per determinare lo stato 
dei "tabellone 1 '. 

In caso di vittoria di uno dei due concor- 
renti ci sarà subito una segnalazione da 
parte del computer. 

Una volta digitato il listato, facendo at- 
tenzione a non commettere errori di nes- 
sun tipo, basterà impartire il solito finn per 
ricominciare. 

Buon divertimento! 


4 Amiga^Tris 

1 By Francesco Baldacci 

" Creazione finestra. 

CLEAR 

SCREEN 1 , 256, 2, 1 

WItfOOW 2* "Tris 1 ' P (Op 0)-(339, 239) r 20 r 1 

1 Calcolo delle varie coordinate, 
iniz i r(l )*79:rt2)*159; r(3 W39 

cx( 1 )«INT{r ( 1 )/2) :cyCl)=INT(r(l}/2> 
exU)=INT({r{ l)+r(2})/2) : cy( 2 ì = INT{ r(l }/2) 
cx{3)=INT< (r(2)+r<3) ) /2 ) : cy ( 3 ) = 1 NT< r ( 1 ) /2 ) 
ex (4)= ex (1) : cy ( 4 ) =cx{ 2 ) 
cx( 5 ) =cx( 2 ) :cy(5)=cx(2) 
ex ( 6 ) =« ex ( 3 ) ; cy ( 6) =ex ( 2 ) 
cx( 7 ) =cx( t ) : ey (7)=cx( 3) 
ex ( 8 ) =cx{ 2 > : cy ( 8 )-cx( 3 ) 

Cx{ 9)-cx(3) ; cy (9)=ex( 3) 
cas ( 1 ) = 1 : cas fo ) «-1 
FOR 1=0 IO 7 

READ cl(i) pC2(i)pC3(Ì) 
r KEXT i 

1 Creazione del reticolo. 

LINE (0pr(l))-(r(3)pr(l)) 



LINE (0,r(2))-(r(3) J r(2j > 

LINE (ra),0)-(r(l)pr(3|) 

LINE (r{2),0)“(r(2),r(3)) 

4 Routine principale dei programma, 
routine: iF v=9 THEN CLS ; CLEAR ; GOTO ini z 

scan: m-MQUSE( 0) : x=H0USE ( 1 ) :y=MOUSEf 2) 

IF di- 0 THEN scan 

rii: IF MOUSE(Q) THEN rii 

BEEP 

IF x >-0 AND x<=r(l)-l THEN xp = l 
IF x > =r ( 1 ) + 1 AND x<-r(2)-l THEN xp=2 
IF x>=r ( 2 }+l AND x<=r(3)-l THEN xp=3 
IF y >“0 AND y<-r{l)-l THEN yp«l 
IF y>=r ( 1 ) +1 AND y<=r(2)-l THEN yp=2 
IF y >=r { 2 ) +1 AND y<=r(3)-l THEN yp=3 
p=xp+ ( yp-1 ) * 3 : IF cs(p) THEN scan 
t =i-t : v=v+l 
IF t=0 THEN GOTO cer 
IF t-1 THEN GOTO ero 

" Routine per disegno cerchi, 
cer: CIRCLE (cx(p) , cy ( p) > , 30 : cs (p)=-l 
GOTO vìn 

‘ Routine per disegno croci. 

ero: LINE (cx(pj-20, cy (p>~20 ) ~(cx(p) +20 . cytp)+20) 
LINE (cx(p)+20, cylp)-2G)-<CX(p)-2q,cy<p;+20) 
es(P)“l 
GOTO vin 

1 Routine per la determinazione della vittoria, 
vin; FOR i-0 TQ S: u=cas(t) 

xi=cs ( c 1 ( i ) } i x2“oa(c2( i ) ) ; x3=csiC3( i I ) 

IF xl=u AND x2=u AND x3=u THEN vit 
NEXT i 

GOTO routine 

F Routine per termine gioco, 
vit: FOR i=G TO 25Q0:NÉXT ì 
CLS 1 BEEP 

IF t=l THEN PRINT "Tris mediante le X." 

IF t=0 THEN FRI NT "Tris mediante le O , " 

FOR i*0 TO 7500: NEXT ì 
CLS: CLEAR: GOTO iniz 

" Dati per la determinazione della vittoria, 

DATA 1.2.3,4.3,6,7.6,9,1*417 
DATA 2. 5. 8,3, 6, 9,1., 5,9, 3, 5, 7 
END 
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PHOTON PAINT, 
PARLIAMONE 
INSIEME 

{a cura di Luigi Cailegarl) 


* Ho bisogno di produrre dei disegni, 
usando le opzioni esclusive di Pho - 
ton Paint t necessariamente in forma- 
to IFF a 32 colori e non HAM. Come 
posso fare? 

* in effetti, un grosso difetto di questo 
pacchetto consiste nei fatto che salva su 
disco i files sempre e comunque in for- 
mato HAM , anche se si sono realmente 
utilizzati soltanto 32 colori per creare il 
disegno. 

Ciò significa, ad esempio, che non è 
possibile effettuare un uso "incrociato 1 ’ 
con Deluxe Paint in quanto quest'ultimo 
si rifiuta di caricare files in formato HAM 
(non viceversa). Per chi desidera, co- 
munque, utilizzare Photon Paint per 
creare grafici destinati ad essere usati 
da altri programmi che richiedono tassa- 
tivamente ii formato grafico tFF a 32 
colori standard, possiamo indicare un 
semplice truccherò. Si devono usare 
soltanto le prime due linee di colori di- 
sponibili nella tavolozza cromatica, 
eventualmente aggiustandoli tramite ii 
menu di Palétte t sullo schermo; poi sal- 
vare il file e trattarlo con apposito pro- 
gramma di conversione (The Butchero 
PIXmate, ad esempio) per trasformarlo 
in IFF standard. In questo caso si potrà 
essere certi di non perdere alcun colore 
durante la conversione, perchè non sarà 
necessario che i t convertitore usato, 
qualunque esso sia, elimini alcunché per 
avere una Colortnap nel file di soli 32 
colori. 

* Ho saputo che Photon Paint può 
produrre immagini ombreggiate auto- 


maticamente, ma il manuale non è 
molto chiaro a proposito 

* La chiave di tutto è la funzione Shadow 
dei menu Spedai. La sotto-opzione De- 
fine consente di tracciare una retta che 
rappresenta il raggio di luce che proietta 
l’ombra (mantenendo premuto il pulsan- 
te sinistro del mouse e tracciando la retta 
con l'angolazione e la distanza voluta). 


Quando l'ombra è attiva, appare la 
"spunta” sul menu On/Off ed una W in 
campo inverso sulla barra del menu. Ora 
tutte le vo’te che si traccia una sagoma 
od una retta, verrà subito dopo tracciata 
anche la sua ombra GuesLultima usa i 
parametri {ed il colore) del background, 
come definiti nell'ultimo menu di Photon 
Paint Ciò consente di usare due metodi 
separati {nella versione 2.0 del pacchet- 
to) per tracciare foreground e back- 
ground co nteporanea mente. 


* Dispongo di parecchie fonti per la- 
vorare con Photon Paint t ma vorrei 
usarle mantenendole in directory se- 
parate su dischetto o, in futuro, su 
Hard Disk. Come devo fare? 

* Photon Paint dispone di un sistema di 
gestione delle fonti di testo , piuttosto 
avanzata, che consente di avere fonti 
multiple con molta semplicità, anche se 
il suo manuale non spiega come. Il siste- 
ma per creare una directory contenente 
molte fonti, ed usarla in un programma, 
è in effetti di vasto impiego (servirebbe, 
ad esempio, anche con AmigaBasic), 


DOMANDE SPECIFICHE 

r 

in Redazione giungono sempre piu spesso lettere con richieste di informazioni 
specifiche sull'uso dei programmi e dei pacchetti software per Amiga. I motivi 
dì queste difficoltà da parte degli utenti è piuttosto ovvio: i manuali sono spesso 
carenti, o scritti in una lingua straniera sconosciuta. Talvolta risultano troppo 
voluminosi e complicati da studiare, dal momento che spesso gli americani 
amano l'approccio dì tipo m tutoriar (adatto per gli incompetenti, ma ostico per 
chi può muovere i primi passi da solo) per sapere come svolgere soltanto una 
certa funzione. Altre volte, invece, i manuali forniscono informazioni complete 
su argomenti complessi, ma tralasciano di spiegare come ottenere funzioni 
semplici. 

Da questo mese la Redazione di C.C.C. si offre di aiutarvi. Scriveteci 
indicando chiaramente quali problemi pratici avete, per qualunque tipo di 
pacchetto Amiga (purché questo sia "ragionevolmente" diffuso tra gli 
utenti); Deluxe Paint r Photon Paint , Pixmate, Scuipt 4D, GFA Basic, Lattice 
C f eccetera. Ovviamente risponderemo sulle pagine deila ri vista, nei limiti 
dei possibile, privilegiando quelle domande che riteniamo possano essere 
più comuni tra gli utenti di Amiga, Suggeriamo di scrivere testi che 
possano essere pubblicati senza troppi "tagli"* direttamente suite pagine 
della nostra rivista . 

Questa volta abbiamo scelto alcune domande tipiche riguardanti Photon 
Paint (V2.0} t che è sicuramente il più completo pacchetto dì elaborazione 
grafica HAM (4096 colorì) disponibile per Amiga, diffusissimo tra gli utenti anche 
perchè viene regolarmente importalo e distribuito in Italia dalla Leader 
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Quindi dovrebbe essere interessante per 
molti lettori- 

Bisogna ovviamente ricorrere allo 
Shell od al CU per creare delle subdlrec- 
tory; ad esempio, i comandi... 

MakeDir fonts: Fonti 1 
MakeDir fonts: Fonti2 

, ..creano due directory chiamate Fonti 1 
e Fonti2 nella directory associata al de- 
vice logico Fonts, tipicamente la directo- 
ry omonima dei disco di si stema , se pre- 
sente- 

Nel caso si voglia assegnare comunque 
la stessa directory di sistema a qualche 
altra directory, magari su disco rigido, si 
deve usare prima un comando Shell/ CU 
del tipo-., 

Assign FONTS: dhQ: Fonts 

...che assegna il device logico Fonts : alla 
directory fonts, assunta presente sul di- 
sco rigido chiamato DHQ. Intatti, quando 
si richiama il requester di tonti da Photon 
Paint tramite click sull' apposito gadget 
del Fast Menu sullo schermo (quello che 
appare e scompare premendo il tasto 
H&tp), il sistema crea la lista delle tonti 
residenti scandendo la directory asso- 
ciata a Fonts:, 

Usando Assign come visto è comunque 
possibile redirigere tale device logico a 
qualunque de vice o directory. Ricapito- 
lando, supponendo di volere creare un 
archivio di fonti su di un dischetto appe- 
na formattato (vuoto) inserito nel primo 
drive esterno (od il secondo interno di un 
Amiga 2000), useremo... 

MakeDir dtt:Fonts 
Mak eDir df 1 :Fon ts/font 1 
Make Dir df 1 :fon ts/font2 
Assign FONTS: df 1 : Fonts 

...quindi dovremo copiare le fonti ordina- 
tamente nelle varie directory create. Ad 
esempio, disponendo di soli due drive, 
con la VI .3 del sistema operativo usere- 
mo qualcosa come,,, 

Resident C.Copy Pure 

...per rendere residente in RAM il co- 
mando Copy , poi sfileremo il disco dei 
Workbench ed inseriremo i vari dischi 
con le fonti in DFO, usando dei comandi 
tipo,,. 


Copy dfO:Font$/lyons TOdfl Tonti ALL 
Copy dfQ:Fonts/gemìni df f :fonf2 ALL 

...usando, appunto, il parametro All per 
indicare a copy di copiare le intere direc- 
tory di fonti (nell'esempio lyons e gemi- 
ni), creando nella directory di destinazio- 
ne automaticamente le subdirectory de- 
stinate ad accoglierle. 

Ora, dopo l'assegnazione, chièdendo 
a Photon Paint di caricare una fonte non 
si vedrà comunque alcun nominativo. 
Infatti esso si attende che la directory 
associata a Fonts : sia strutturata come 
quella del Workbench standard, ovvero 
con delle directory chiamate col nome 
delle fonti {Diamond, ad esempio), con- 
tenenti i vari files chiamati con l'altezza 
della fonte [8, 12, 16.,,) e nella stessa 
directory dei nomi principali il file di defi- 
nizione {Diamond Jonf). Ciò significa 
che, avendo strutturato la directory 
Fonts con varie subdirectory interne do- 
vremo usare da CLI/Shell la linea... 

Assign FONTS: df1:font$/font1 

...prima di lanciare Photon Paint. Oppu- 
re, dall'Interno del programma, digitare 
nel gadget stringa dei requester di testo 
la directory da scandire, accanto a "Ora- 
weC: fonti , Ciò consente di spostarsi in 
modo pratico durante l’uso stesso dei 
programma tra una directory di fonti e 
l’altra, rimanendo sempre aiì’intero del 
device Fonts. 


Altra precisazione non data nel ma- 
nuale: i nomi delle fonti scritti in corsivo 
nel requester rappresentano insiemi di 
caratteri predisposti per il modo Muftico- 
tor. Non sempre Photon Paint può trat- 
tarle correttamente, dato che questo tipo 
di fonts (ad esempio, le fonti Lyon nel 
terzo dischetto del pacchetto) sono stu- 
diate principalmente per essere usate 
con software utilizzanti i modi grafici 
standard (Deluxe Paint), 


* Non riesco a fare funzionare H pan- 
tografo (Airbrush) di Photon Paint 
Sui vìdeo non esiste i icona . inoltre, si 
potrebbe regolarne l'ampiezza come 
in Deluxe Paint? 

* I! pantografo di Photon Paint è una di 
quelle funzioni "nascoste" dietro i gadget 
del Fast Menu. Bisogna infatti clickàre 
due volte in rapida successione sulla 
prima icona della seconda fila (disegno 
a punti). Apparirà così il simbolo dell 'air- 
brush: Clickando col pulsante sinistro 
del mouse sull'area di disegno, si lascia 
cioè una macchia di pixel seminati ca- 
sualmente come se fossero punti di in- 
chiostro spruzzati con aria da una can- 
nuccia. 

Anche per regolare l'ampiezza della 
"cannuccia" (ovvero il diametro del cer- 
chio entro cui avviene l'emissione ca- 
suale dei pixel quando si usa il pantogra- 
fo) si usa un trucco: dopo avere selezio- 
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nato l'aerografo, bisogna dickare anco- 
ra una volta sull'icona, però col pulsante 
destro del mouse. 

In questo modo, tornando sull’area 
grafica e pigiando il pulsante sinistro, sé 
potrà, finché lo si mantiene abbassato, 
stabilire il diametro dell'ovale pieno di 
spruzzo dei pixel, Quando si rilascia il 
pulsante sinistro, viene adottato il dia- 
metro rappresentato in quel momento. 


* A volte capita che T scegliendo di 
avere uno schermo PAL dai requester 
che compare tramite i opzione $cre- 
en Mode, PhotonPaint si rifiuta co- 
munque di aprire io schermo a 256 
righe invece che a 200 (NTSC). Come 
mai? 


* Per un bug pre- 
sente nel sistema 
operativo di Amiga 
(VI, 1/1.2/ 1.3) ca- 
pita, statisticamen- 
te una volta su cin- 
que, che all'accen- 
sione lo schermo 
delle macchine 
PAL (256 righe 
orizzontali) venga 
aperto comunque 
in modo NTSC 
(200 righe). Quan- 
do dò avviene, non 
è possibile sfrutta- 
re le 56 linee (o 1 12 
in modo in t edace iato) supplementari in 
alcun programma, nemmeno in Photon 
Paint tramite l'apposito requester con ì 
gadget PAL e NTSC. L’unico rimedio è 
resettare e ripartire nuovamente. 


* Non mi è chiaro a che cosa serve la 
funzione "i Workbench " visto che f ap- 
parentemente non svolge alcun com- 
pito * 

* Mi è capitato varie voi te di uscire da 
Photon Paint e di non ritrovare più io 
schermo Workbench sottostante* 
Ouai è ÌI motivo? 

* La funzione Workbench e presente, 
oltre che in Photon Paint, in molti altri 
programmi golosi di memoria. 


Essa chiude e dea If oca la memoria riser- 
vata dal sistema al Workbench, recupe- 
rando qualche decina di Kilobytes e de- 
stinandoli quindi all uso di parte del pro- 
gramma. SI noti, però, che uscendo da 
Photon Paint dopo avere scelto di chiu- 
dere il Workbench. ci si ritrova senza il 
Workbench, quindi senza icone dì dischi 
o files, e bisogna necessariamente re- 
settare, Per premunirsi contro questa 
eventualità si potrebbe inserire, nella 
startup-sequence r l'attivazione di un 
programma tipo Popoli o DMouse , che 
consentono di fare comparire in ogni 
momento una nuova finestra CU pre- 
mendo una combinazione di tasti. 


* Mi capita spesso di lavorare cori le 
"brush r \ ma trovo insopportabilmen- 
te lento lavorare con esse quando 
devo eseguire un ritaglio. 

* Usando delle brush ritagliate in modo 
irregolare, Photon Paint deve eseguire 
u na grande mote di calcolo via software, 
E' quindi consigliabile usare il più possi- 
bile brush rettangolari, dato che queste 
possono essere elaborate sfruttando le 
funzioni logiche del Bfitter, via hardware, 
in questo caso si può fare buon uso della 
funzione Trans del menu brush, che ren- 
de "trasparente' 1 la porzione di brush col 
colore di sfondo. In pratica si può avere 
una brush irregolare (se ritagliata da uno 
sfondo col colore di background) che 
però viene gestita dal sistema con la 
velocità di una brush rettangolare. 


* A che cosa serve I Icona a forma di 
spatolina (penultima suifo schermo) 
visto che, clickandoia , non succede 
nulla? 

* Quando si è definita una brush, rita- 
gliando qualcosa dallo schermo dopo 
avere selezionato l’icona a forbice (od 
una delle due sottoicone, per ritaglio 
continuo o ritaglio a forma poligonale), 
se si clicka nuovamente sopra una delle 
brush di sistema collocate prima dei gad- 
get delle funzioni (a sinistra del Fast 
Menu), la brush personalizzata non va 
persa, ma viene memorizzata in un buf- 
fer interno. Dopo avere usato la brush di 
sistema, clickando sulla spato lina (pe- 
nultimo gadget dei Fast Menu) si recu- 
pera la brush personalizzata. 
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AMIGAZZETTA 8 

Un dischetto tutto utility e grafica , ma che non trascura chi vive di solo game. 

t di Domenico Pavane 


Come nei precedenti numeri del supple- 
mento-disco, è presente una directory 
CCC, riservata a quanto pubblicato su 
Commodore Computer Club, Il numero 
della rivista cui fanno riferimento i pro- 
grammi, può essere desunto in due mo- 
di, 

Bt-clickando sull'icona fndice-CCC, è 
consultabile un sommario generale di 
tutti gli articoli riguardanti Amiga. 

Più direttamente, la stessa informazio- 
ne viene fornita dalla finestra Info del 
programma, visionabile attivandone l’i- 
cona con un singolo click e selezionando 
Info dal menu Workbench . 

Si tenga presente che nel disco, per 
ovvi motivi di spazio, non è memorizzato 
l'interprete AmigaBassc. 

Se necessario (sarete avvisati da un 
requester ), può quindi rendersi obbliga- 
torio inserire Extras 1.3 nel drive (se lo si 
possiede, in quello esterno). 

Oltre al suddetto indice degli articoli, fa 
stessa directory contiene anche un elen- 
co di tutto il software incluso nei prece- 
denti appuntamenti con Amigazzetta: il 
file Indice- Amìgazz da attivare con il 
solito doppio click. 

La parte del leone, comunque, è so- 
stenuta dalia directory Programmi , ben 


imbottita del miglior software di Pubblico 
Dominio (0 Shareware ), 

PICCOLI, MA SINCERI 

Cominciamo con l'esaminare tre brevi 
programmi, accomunati dall’obbligo di 
essere invocati da Shell. 

La loro presenza nel Drawer Program- 
mi, è in effetti del tutto simbolica: biclic- 
kando le foro icone, si ottiene, infatti, solo 
un avvertimento sulla loro natura... digi- 
tereccia, 

1 veri files, qualora dovessero essere 
trasportati altrove, sono infatti rintraccia- 
bili nella directory C, notoriamente non 
visibile da Workbench. 

MOUSE 

Di uso semplicissimo, trova la sua ap- 
plicazione ottimale nell 1 ambito di un 
batch-file, come p. es. la startup- se- 
quence. Per verificarne razione, basta 
impartire Mouse (e Return), dopo aver 
aperto una finestra Shell 

Apparentemente non accadrà nulla, 
ma il computer, come verificabile dalla 
mancata ricomparsa del prompt, si trova 
in stato di attesa; per ripristinare le con- 
dizioni normali, occorrerà agire sul pul- 
sante sinistro del mouse. 


Come esempio di utilizzo, si consideri 
questo banale file batch; 

Echo "Messaggio di copyright" 

Echo "Cticka coi mouse'' 

Mouse 

Echo Tutto OK " 

Mandandolo in esecuzione con Exe 
cute , o inserendolo all'interno della star- 
tup-sequencé, si provocherà la stampa 
dei messaggi specificati nelle prime due 
righe, mentre il Tutto OK verrà stampato 
solo dopo la pressione del pulsante sini- 
stro del mouse, 

SIT 

Il nome, in effetti, è una sigla che sta 
per Set Icon Type. 

Una traduzione letterale chiarisce im- 
mediatamente il compito che il program- 
ma sì prefigge: determina (o modifica) il 
tipo di icona. 

Come noto, te icone visibili da Wor- 
kbench, indipendentemente dal loro 
aspetto estetico, sono associate a deter- 
minate categorie; Drawer per le directo- 
ry, Tool per i file direttamente eseguibili, 
Project per quelli che fanno riferimento 
ad altri file {p. es. ì listati basic, o 1 docu- 
menti di un word processor), eccetera. 

Per ì meno esperti, si ricorda che tale 
informazione è rilevarle dickando sull'i- 
cona, e selezionando poi p 'l nfo" dal menu 
Workbench. 

In alto a sinistra della finestra apparsa 
è specificato il tipo di appartenenza. 

Con SIT, direttamente da Shell, e con 
un solo comando, è possibile modificare 
l'appartenenza ad una delle categorie, 
facendo per esempio diventare Project 
una icona di tipo Tool 

impartendo SIT senza alcun parame- 
tro, si ottiene la visualizzazione di un 
Help, che mostra come ad ogni tipo di 
icona è associato un numero. 

Per operare la modifica, la sintassi del 
comando è... 


Shell o Workbench? 

Faccia a faccia con l'arduo dilemma, pare siano percentualmente in netta 
ascesa gli amighi che optano per il secondo. "// diente ha sempre ragione ", 
recita una legge del commercio La Redazione di una rivista non sarà proprio 
un negozio {c'è ch i afferma ìf contrario), ma in fondo è legata a regole non molto 
dissimili: basta sostituire il termine Lettore a Cliente { un Renarne, insomma), e 
diventa quasi obbligo uniformarsi alla direttiva. 

Fedele a tale logica, ecco che Amigazzetta 8 , il nuovo supercfisco di C.C.C. 
risulta imbottito per il 90% di software interamente gestibile a suon di mouse. 

Qualcosina. non certo da buttar via, è comunque riservata anche agli estima- 
tori del Dos a tutta tastiera (Shetty, mentre non manca un omaggio a chi non 
disdegna "intrufolarsi" nella grafica altrui (pirata in erba?). 

Disco in resta, dunque, e apriamo la grossa icona di Amigazzetta 8. 
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SIT <nomeicona> <numerotipo> 

..con nomeicona che non necessita del 
suffisso .info, mentre numerotipoè il nu- 
mero associato al tipo di icona che si 
vuole ottenere, ricavabile dal già accen- 
nato Help. Qualora il nuova tipo di icona 
desiderato appartenga alla categoria 
Drawer, Disk, o Trashcan, occorre ag- 
giungere un terzo parametro, il nome di 
una icona già esistente di quel tipo; sem- 
pre senza il suffisso info, e, se necessa- 
rio, citandone il percorso completo fp.es. 
DF1 :lcone/nomedrawei). 

Adoperando SIT seguito dal solo no- 
me di una qualsiasi icona (ancora senza 
".info"), si ottiene come output l'informa- 
zione sul suo tipo di appartenenza. 

DIRBAR 

Consente, in ambiente Shell, di di- 
sporre di alcuni comandi immedi- 
atamente eseguibili tramite mouse. 

Tutto ciò che occorre fare, è impartire 
Run Difbar (Rur\ è necessario per conti- 
nuare a disporre della finestra attiva). 

In alto a sinistra dello schermo si in- 
stallerà una minifinestra, caratterizzata 
dalia presenza di alcuni caratteri, 

Luso è decisamente semplice: clic- 
kando su D oppure L, si attiva l'opzione 
Diro List , segnalata dai cambio di colore 
della lettera scelta, 

Con i caratteri immediatamente suc- 
cessivi, viene quindi selezionato il devi- 
ce: dfO ; (0), dh: (1) t Ram: (R), VdO: (V). 

Clickando su I, sì ottiene invece l'ese- 
cuzione del comando Info, mentre E 
chiude la finestra Oirbar, 

L uit imo carattere, P, se attivato (colo- 
re arancione), produce un popup delia 
finestrella ogni 60 secondi; per chi non è 
uso agli ermetismi anglo-informatici, si- 
gnifica solo che ogni 60 secondi la fine- 
stra torna in primo piano, anche se la si 
era Coperta" con altre. 

A TUTTO WORKBENCH 

Chiusa la parentesi Shell (naturalmen- 
te con un Endctf), passiamo ora ad una 
ben più nutrita schiera di fites dotati di 
icona, iniziando con un programma che 
sarebbe più corretto chiamare Tac- 
chiappaimmagini 1 ' (PicBusters?), 

THE THIRO DAY 

Esistono in commercio, nonché nel 
Pubblico Dominio, parecchi programmi 


in grado di prelevare una schermata dal 
vìdeo, per memorizzarla su disco sotto 
forma di fiie IFF, o per stamparla su 
carta. 

Per non andare troppo lontano, basti 
citare il noto ScreenX , presente in Amf- 
gazzetta 7 

Questa categoria di utility, pur di estre- 
ma comodità, presenta tuttavia un incon- 
veniente: deve trovarsi in memoria con- 
temporaneamente al programma che 
genera lo schermo da prelevas- 
se, però, si vuole "grabbare™ un'imma- 
gine tratta (p. es.) da un game che richie- 
de un reset di sistema per essere lancia- 
to... non c'è proprio niente da fare. 

Ebbene, Third Day (abbreviato - 
3rdDay) è in grado di aggirare restacelo, 
anche se non proprio in tutti i casi. 

Per vederlo in azione, basta il solito 
doppio click sulla sua icona, contenuta 
all'Interno di una subdirectory di Pro- 
grammi, comprendente anche un file 
Istruzioni , 

La presenza di queste ultime, natural- 
mente in inglese, è giustificata soprattut- 
to dalla eccellente veste grafico- sonora 
in cui l’autore le ha inglobate. 

Attivate il file, e giudicherete voi stessi, 
muovendo il mouse per far scorrere il 
testo posto in alto sulle schermo. 
Attenzione, però: in mancanza di una 
espansione di memoria, può anche (ma 
non sempre) intervenire l'amico Guru. 

Il programma vero e proprio, invece, 
non ha dì questi problemi. 


Per un suo impiego ottimale, sarebbe 
preferibile trasferirlo in un altro dischetto, 
e installare quest’ultimo dopo averlo do- 
tato di una startup-sequence riportante 
solo il suo nome,., ma questa è roba per 
chi è abituato a smanettare con Amiga. 

Chi volesse cimentarsi, tenga però 
presente che il vero file è 3rD, sempre 
nelle stessa directory : l'icona, è solo una 
facilitazione resa possibile grazie al co- 
mando (conX... ed alle nostre fatiche. 

Per vederlo in azione, basta comun- 
que un classico doppio click, ed attende- 
re la comparsa di uno schermo (di solito) 
incoerente con in basso una striscia do- 
tata di freccetta- pointer. 

Se questa si trova troppo in basso, la 
si può sollevare un po’ agendo come di 
norma si fa con gii schermi di Amiga 
(muovere verso l’alto il mause tenendo 
pressato il pulsante sinistro, con il poin- 
ter posizionato sul bordo superiore). 

Clickando nelle piccole icone della 
striscia, si ottiene una, scansione della 
memoria, visualizzata nella parte supe- 
riore dello schermo. 

Piu in particolare, con la prima icona 
(lenta di ingrandimento ) , si ottiene una 
scansione manuale, legata al movimen- 
to del mouse; con un altro click si esce 
dall’opzione. 

Ma ecco il pezzo forte, la seconda 
icona da sinistra: attivandola, viene av- 
viata una ricerca automatica nella me- 
moria di Amiga, finché non viene trovato 
qualcosa. 
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Ripetendo più volte l'operazione, ed 
attendendo ogni volta che l icona si 
spenga prima di tornare a cficka re .prima 
o poi apparirà l’immagine di una seder- 
mata, p. es. quella del Workbench aper- 
to da Amigazzetta, 

Il pregio consiste nel fatto che la stes- 
sa azione viene svolta anche dopo un 
reset. 

Supponiamo, p es., di volere preleva- 
re la schermata di presentazione di un 
gioco tipo Popufous , 

Non dobbiamo fare altro che caricare 
il gioco e, quando appare la schermata, 
resecare il computer {Ctrl* Amiga* Ami 
gai 

Ora, mandato in esecuzione Third 
Day, dopo qualche click nella seconda 
icona, la schermata riapparirà magica- 
mente sullo schermo, sempre che nei 
frattempo non si siano verificate sovrap- 
posizioni. 

Per salvare l'immagine, basta agire 
contemporaneamente sui due pulsanti 
dei mouse, dopo aver posizionato la 
freccetta sul faccione rotondo posto Sul- 
la destra di 3rdDay. 

Ulteriori informazioni sì possono rica- 
vare dal file Istruzioni, ma soprattutto 
provando a modificare... il modificabile 
(freccette, icone, ecc.).. 

LE SCHERMATE 

Chi non credesse alle potenzialità di 
3rdDay, non ha che da aprire la subdi- 
rectory Graphics, il cui cassetto si trova 
nella directory principale. 

Al suo interno, sono memorizzate 6 
schermate, tutte ottenute grazie all'aiuto 
del suddetto programma, estratte da no- 
tissimi "capi saldi” ludici: fnterceptor, Be- 
ach Volley , Captato Blood r Popufous, 
King of Chicago e Zany Golf, 

Le immagini, tutte in formato Iff, pos- 
sono essere visionate singoiarmente 
agendo sufla loro icona {per uscirne, pre- 
mere la barra spazio o clickare nell'an- 
golo in alto a sinistra), oppure ricorrendo 
ad un altro gioiellino del Public Domain: 
Siióeshow , 

Per funzionare correttamente, questo 
programma deve essere inserito nella 
stessa directory in cui sono presenti le 
schermate (l'ideale sarebbe la Rara me- 
moria permettendo); dopodiché, basta 
attivarlo e cliokare su Start quando riap- 
pare il pointer. 

Per passare da una schermata all'al- 
tra, si agisce sul pulsante sinistro o su 


quello destro del mouse, a seconda che 
si intenda procedere in avanti o aH'indie- 
tro. 

Il programma è dotato di ben 1 6 tipi di 
dissolvenza tra una visualizzazione e 
l'altra: provate a farlo scorrere più volte 
nei due sensi, e vedrete! 

Le v ideate, per questa versione di Sli- 
deshow, devono obbligatoriamente es- 
sere in formato 320 x 200, altrimenti 
vengono ignorate. 

Per prestazioni più sofisticate, come 
precisato nelle ìnstructions, si può scri- 
vere all'autore, previo piccolo esborso 
pecuniario, 

POPDIR 

Questo programma, qui presentato 
nella sua versione più evoluta, consente 
di esaminare anche da Workbench la 
directory di qualunque periferica, com- 
presi quei file che non sono dotati di 
icona h e quindi invisibili per chi aborrisce 
le finestre ShelL 

E' interamente sfruttabile a colpi di 
mou$e f ma si può anche digitare ma- 
nualmente il nome di eventuali subdirec- 
tory. 

Dopo l'attivazione dell'icona relativa, 
appare un rettangoli no in alto a sinistra, 
che si espande clickandovi sopra. 

Basta poi scegliere (con il mouse) uno 
dei tanti riquadri presenti, e selezionare 
Dir , 

Particolarmente interessante l'opzio- 
ne IRQcheck , che, se attivata, scandisce 
i files della directory controllando l’even- 
tuale presenza di uno dei virus meno 
identificabili, chiamato appunto IRQ. 

Questo, a differenza degli altri, non si 
installa nel Boot Block, ma si "appende” 
a files eseguibili, rendendo quasi inutile 
l'intervento della maggior parte dei Virus 
Killer, Glìckando al di fuori della finestra 
PopDir, questa torna al suo stato di la- 
tenza, a meno che non si agisca sul 
gadget di chiusura. 

PVL VirusKiller 

Eoco un altro ammazza-intrusi, basato 
sul controllo del BootBlock, di semplice 
utilizzo e notevolmente efficace. 

ti drive sul quale effettuare il test è 
selezionabile col mouse, e, con lopzio- 
ne Anti virus, la presenza di eventuali 
(sgraditi) ospiti viene segnalata nella ri- 
ga in basso della finestra, 

Con l'opzione Buff&r BB , è possibile 
immagazzinare temporaneamente il bo- 


otblock, per poi trasferirlo su un altro 
dischetto con la scelta Write BB . 

Con la stessa opzione di scrittura, ma 
selezionando Sound BB, il disco viene 
installato a prova di virus, con una parti- 
colarità: al momento del suo lancio, lo 
schermo ha un lampeggio verde e viene 
emesso un trillo sonoro. 

Se. lanciando il dischetto così installa- 
to, non succede nulla, vorrà dire che 
"qualcosa" è andata a modificare i bloc- 
chi 0 ed 1 (= controllare immedi- 
atamente). 

Non manca, come d'obbligo, la possi- 
bilità di un Dump Asdì (opzione Ascii), 
mentre con Info si possono leggere due 
schermate che indicano tra le altre cose 
contro quali virus il programma è effica- 
ce. 

JPC CLOCK 

Di orologi software, ormai, ne circola- 
no a dozzine. 

Per completare ia collezione, ecco ne 
un altro, che si distingue per lasemplicità 
di settaggio deli ora di sistema (secondo 
la sintassi Dos), nonché dell'allarme: ba- 
sta digitare quanto voluto negli appositi 
riquadri , premendo Return dopo ogni im- 
missione, La finestra del clock indica 
anche la disponibilità di memoria, e si 
accede / esce alle / dalle opzioni clickan- 
do col pulsante destro del mouse, dopo 
avere attivato la finestra con il pulsante 
sinistro. 

DATA MAKER 

Un programma, questo T nato per es- 
sere adoperato in ambiente Shell (o Gli), 
da noi iconizzato per maggiore comodi- 
tà. 

Sua caratteristica, utile soprattutto a 
chi si dilettadi programmazione, è quella 
di trasformare il contenuto di un qualun- 
que file presente su disco o Ram Disk, 
nei suoi corrispondenti codici numerici. 

Questi ultimi vengono immagazzinati 
in un secondo file, strettamente Ascii f e 
quindi accessibile a qualunque editor 
(compreso quello di Amigabasic!}. 

Dopo l'attivazione, occorre fornire, 
nell'ordine, t seguenti parametri: 

* Nome del file da trattare; se non si trova 
nella directory corrente, è necessario 
specificare Unterò percorso, p.es: 
DfO:programmi/cIìckamif 

* Nome del file destinazione (stesso di- 
scorso ohe per il precedente). 
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* Quanti valori devono essere compresi 
per ogni riga, 

* Un prefisso, Se, per esempio, si vuole 
trasformare in linee Data una schermata 
uno sprite, ecc. da fondere ad un pro- 
gramma basic, basterà digitare Data. 

Si otterranno cosi una serie di righe 
che iniziano tutte con lo statement Data, 
seguito dai valori numerici. 

Il file potrà poi essere unificato al no- 
stro programma tramite distru- 
zione basic M erge. 

* L’iniziale del tipo di valori nu- 
merici che si desidera imposta- 
re: B per byte, W per Word (2 
byte), L per Long (4 byte), 

* La notazione: H per esadeci- 
maJe T D per decimale. 

Ultimate le operazioni, in un 
tempo proporzionale alla lun- 
ghezza del file da trattare (il 
device Ram: in questi casi è un 
toccasana), basta rispondere 
con V (yes) o N (no) alla do- 
manda se si desidera convert- 
ire altri fiies. 


zonalmente alla rappresentazione su vi- 
deo. 

In altre parole, Makenifty consente di 
editare un testo, al pari dell'editor ED 
incluso nel disco Workbench, ma molto 
più facilmente e, soprattutto, con la pos- 
sibilità di inserire particolari effetti grafici, 
che appariranno quando, p. es. f si im- 
partisce (o inserisce in un batch file) un 
comando Type Miotesto. 

Attivato il programma, appare un reti- 


svuotamento dello schermo o ii classico 
Beep di Amiga, con relativo lampeggio. 

Ma non è finita qui! 

Clickando sulle frecce poste su ila de- 
stra, si provocherà, durante ìa visualiz- 
zazione dei testo, un suo scroll verso 
l'alto o il basso (anche entrambi. -0, a 
seconda della direzione scelta. Nella fa- 
se di digitazione, non tutti gli effetti voluti 
sono immediatamente visibili, anche se 
una prova generale può essere effettua- 
ta mediante l'opzione Re- 
fre$h del menu Project 
Un consiglio: farsi la mano 
salvando in Rami testi dì pro- 
va (da rileggere tramite il co- 
mando Type), e non dimenti- 
care di inserire quale ultimo 
effetto un Norma t (anche a 
vuoto): in caso contrario, le 
caratteristiche impostate ver- 
ranno mantenute dalla fine- 
stra Dos. L’opzione About 
oltre alla dichiarazione di Pu- 
blic Domain, fornisce anche 
un breve Help. 

MED 



MUCHMORE 

Può considerarsi una evoluzione del 
più noto More , Il programma di lettura 
testi incluso nei dischetti di sistema. 

Per leggere un file Ascii da Wor- 
kbench, basta clickare una volta sull'ico- 
na del file-testo tenendo pressato lo 
Shìft !, e quindi, sempre con lo Shift ab- 
bassato, biclickare su MuchMore. 

Da Shell, invece, è necessario impar- 
tire MuchMore No metile. 

IF comportamento di MuchMore è im- 
mediatamente verificabile leggendo uno 
qualunque dei file Clickamif presenti in 
Amigazzetta, o gli indici Inseriti nella di- 
rectory CC.C 

Rispetto a More, oltre allo scrolling del 
testo, MuchMore presenta anche un no- 
tevole vantaggio: quello di poter adope- 
rare il mouse per fermare lo scroll, o 
visualizzare alf'indietro, 

li breve elenco dei comandi disponibili 
può essere consultato in qualunque mo- 
mento della visualizzazione, premendo 
il tasto Help oppure H, tenendo presente 
che LMB indica il pulsante sinistro del 
mouse, ed RMB quello destro. 

Ti 

MAKENIFTY 

Ai contrario del precedente program- 
ma, stavolta si tratta di scrivere, ma fer- 


colo con un cursore, spostabile con il 
mouse, o con i tasti di direzione. 

Tutto ciò che occorre fare, è digitare il 
testo, scegliendo prima da menu ( Text } 
le caratteristiche che esso dovrà assu- 
mere: Grassetto, sottolineato, o corsivo, 
nonché il colore di sfondo e di primo 
piano. 

Come se non bastasse, ai punto in cui 
si trova il cursore, è possibile inserire un 
comando Gfearo Beep (menu Spedata} „ 
che produrranno rispettivamente lo 



Il disco da 3.5" Amigazzetta n,8 può 
essere richiesto (come tutti i prece- 
denti dischetti delia stessa serie) al 
nostro servizio arretrati tenendo 


ORDINIAMO AMIGAZZETTA 


conto che il prezzo di ogni dischetto 
è stato fissato in L. 1 2000 cui vanno 
aggiunte le spese di imballo e spe- 
dizione. Per le modalità de! paga- 
mente^ invitiamo i! lettore a leggere 
attentamente le pagine informative 


-■ : 

£0 

r'y- 
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J 
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i H Systems Editoriale per te" pre 


senti in altra parte di questo stesso 
fascicolo. 


6 SS»! 


Ultimo della triade dedicata ai testi, 
stavolta ci troviamo di fronte ad un vero 
e proprio word processor, estremamen- 
te veloce e raffinato, a dispetto delle suo 
limitate dimensioni. 

Consente l'apertura di più documenti 
contemporaneamente, elencati poi alla 
voce Texfdel menu sulta barra titolo. 

Tutte le opzioni sono quelle arcinote di 
qualunque altro text editori stampa com- 
presa), per cui non ci soffermeremo ad 
elencarle tutte (e poi, non è più sfizioso 
scoprirle da soli,.,?) 

Di non evidente, c'è solo fuso dei tasti 
funzione, che svolgono vari compiti: 

FI - Sposta il cursore ad inizio o fine 
linea. 

F2- Crea una nuova linea sotto l’attua- 
le. 

F4 F5- Scrollano il testo di una pagina 
in su o in giù. 

F6~ Ripete l'ultimo comando eseguito 
da menu (Find, Goto line, eoe ). 

F7 - Riscrìve l'ultima parte di testo 
cancellata con Cui oppure F/0. 

F8- T rasforma i caratteri da maiuscolo 
in minuscolo o viceversa. 

F9 - Avanza alla prossima tabulazio- 
ne, 

FIO - Cancella la linea sulla quale si 
trova il cursore. 
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GEOWRITE 

Il potente sistema operativo Geos (per C/64), dispone di un eccellente word 

processor; vediamo di che si tratta 

di Claudio Romeo 


G eoWrite è un elaboratore di testi del 
tipo WYSIWYG (What You See Is 
What You G&t), cioè permette all'utente 
di vedere direttamente sullo schermo il 
documento, mentre esso viene redatto, 
così come sarà al momento della stam- 
pa In questo modo si evita di inserire, 
all'interno dei documento, caratteri di 
controllo che sicuramente non ne rendo 
no facile l'immediata visualizzazione pri- 
ma della stampa. Ne consegue una 
maggiore facilità d’uso e di padronanza 
dei comandi, che sono tutti intuitivi e non 
comportano sintassi insolite. 

Come tutti le applicazioni create per il 
Geos, anche Geowrite lavora in ambien- 
te grafico, e se questo è un handicap per 
dò che riguarda la velocità di stampa su 
carta, senz altro permette di ottenere ef- 



fetti addirittura insospettabili per un com- 
puter "modesto" come il 064, 

In questo articolo ci occuperemo della 
versione più recente di geo Write, la 2 , 1 . 
già in commercio da tempo nel pacchet- 
to GeoWrite Workshop ed ora inserita 
nel pacchetto Geos 2.0. 


ENTRARE fN GEOWRÌTE 

III metodo più Sémplice è cliccare due 
volte in rapida successione sull'icona dei 
programmai geoWrite verrà lanciato. Un 
altro metodo consiste nei diccare una 
sola volta l'icona (che verrà visualizzata 
in reverse}, portare il puntatore sul co- 
mando Rie, diccare, cl Secare un’altra 
volta sul submenu Open , in entrambi i 
casi apparirà un riquadro di dialogo che 
vi chiederà se volete creare un nuovo 
documento [Create), aprire un docu- 
mento già esistente (Open), o- uscire e 
tornare ai DeskTop (Quìt). Portateli pun- 
tatore sull'Icona appropriata e cliccate. 
Nel caso delia prima opzione, geoWrite 
chiederà di introdurre da tastiera il nome 
del documento da creare. Se, invece, 
vorrete aprire un documento esistente, 
verrà mostrato l'elenco dei documenti 
disponibili sul disco; eventualmente po- 
trete scrollare l’elenco cliccando sulle 
frecce. 

Selezionate il documento clicoando 
sul suo nome, che apparirà in reverse, e 
quindi sull’opzione Open. Se possedete 
due drive, potete cliccare l'opzione DnVe 
per attivare la seconda periferica. L'op- 
zione Disk vi serve se il documento si 
trova su un altro dischetto: in questo 
caso seguite le istruzione dei riquadri di 
dialogo. Infine, se volete aprire un docu- 
mento direttamente dal DeskTop, basta 
che evochiate due volte rapidamente la 
sua icona: verrà caricato geoWrite ed 
aperto il vostro documento. 



LO SCHERMO 

Lo schermo operativo di geoWrite è 
suddiviso in quattro parti; iniziando dal 
l'alto trovate sulla prima riga il menu di 
comando con le seguenti opzioni: Geos, 
File, Edit , Options, Page, Font, Styie , poi 
l'indicatore di pagina ed infine l'indica- 
zione del documento corrente. 

La seconda riga è interamente occu- 
pata dal righello che indica l'area del 
documento attualmente visibile e che ha 
la stessa funzione di quello stampato su 
una normale macchina per scrivere. La 
terza riga contiene le opzioni per il tipo 
di giustificazione e per la distanza tra 
una riga e l’altra; per selezionare le op- 
zioni volute basterà cliccare sul quadra- 
tino corrispondente, che diventerà nero, 
Tutto il resto dello schermo è occupato 
dalla finestra di scrittura, sulla quale so- 
no presenti anche il cursore (che segna- 
la il punto nel quale verrà inserito il testo) 
ed il puntatore (che permette di selezio- 
nare i comandi). La finestra di scrittura 
nella versione 2,1 è stata ingrandita, e 
permette ora di visionare tutto un foglio 
largo 8.2 pollici (un normale foglio A4). 

Le precedenti versioni consentivano 
di spaziare solo da 1 2 a 7.2 pollici, ma 
c’è un motivo per questo: le stampanti 
Mps-801 / 803, quelle Commodore com- 
patibili e molte altre hanno una risoluzio- 
ne di 60 d.pl {dot per ìnch, puntini per 
pollice) anziché 80, cosicché un docu- 
mento redatto con la vecchia versione di 
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INTRODUZIONE DEL TESTO 

Il cursore indica il punto in cui verrà stampato il testo introdotto da tastiera. 
Per spostare il cursore si possono usare i tasti -cursore, ma il metodo più rapido 
e semplice è quello di portare il puntatore nel luogo desiderato e cliccare una 
volta: immediatamente il cursore si posizionerà net punto prescelto. 

Una cosa importantissima è che geoWrìte lavora in modo inserimento e non 
sovrapposizione, il che vuol dire che se vi ponete con il cursore tra due parole 
e cominciate digitare, il nuovo testo non sostituirà la seconda parola, ma si 
inserirà tra le due, scrollando verso destro la seconda. Vedremo tra poco come 
sì fa a sostituire porzioni di testo. 

Il tasto Dei cancella il carattere immediatamente a sinistra del cursore, 
trascinando con sè tutto il testo a destra. La funzione inst opera esattamente 
come Del , in quanto il modo inserimento è di default in geoWrite. 

I_ 


geoWrìte da 6 pollici (cioè 60 battute, da 
1,2 a 7.2) occupava comunque, in fase 
di stampa, l'intera larghezza del docu- 
mento, 

I programmatori della Berkley hanno 
deciso di dare I opportunità ai possessori 
di stampanti da 80 d.p.r. di stampare 
anch esst documenti a piena larghezza, 
così hanno incluso la possibilità di allar- 
gare la pagina da 0,2 pollici agli 8.2, Per 
fare questo bisognerà cliccare il coman- 
do Optionse poi. dal sottomenu, Make 
Fu fi Page Wide\ tenete presente che 
questo processo è irreversibile. Ovvia- 
mente, per i possessori di stampanti a 60 
dpi, sarà vantaggioso non allargare la 
pagina. 

Se questa non viene allargata, la fine- 
stra mostrerà metà foglio alla volta; se 
viene allargata ne mostrerà un terzo. In 
entrambi i casi, per muovere la finestra 
basta portare il puntatore contro i margi- 
ni sinistro e destro dello schermo. Du- 
rante la battitura del testo la finestra si 
sposta automaticamente. 

Per quanto riguarda lo scrolling verti- 
cale, i sistemi sono due: si può portare il 
puntatore in cima (o in fondo) alla fine- 
stra per scrollarla su (o giù), oppure si 
può usare l'indicatore di pagina: eliaca- 
telo e vedrede che rimarrà attaccato al 
puntatore il simbolo della finestra ; depo- 
sitatelo sull'area dell'indicatore di pagina 
che corrisponde alia porzione di foglio 
che volete esaminare e eliceste un'altra 
volta. 

Fatto! Per spostarvi avanti o indietro di 
una pagina cliccate il comando Page e 
dal sottomenu cliccate o Next Page o 
Previous Page . Se volete andare ad una 
pagina qualsiasi, dal sottomenu selezio- 
nate Goto Page e inserite, nel riquadro 
di dialogo che apparirà, il numero della 
pagina voluta. 


PARAGRAFI 

GeoWrite utilizza la tecnica chiamata 
wordwrap* cioè trasporta automat- 
icamente, su una nuova riga, la parola 
che non può essere ospitata per intero 
sulla riga precedente, In questo modo 
non c è bisogno di andare a capo ma- 
nualmente alla fine di ogni riga. 

Il tasto Return premete lo solo aliatine 
di un paragrafo o capoverso, quando, 
qualsiasi sia la formattazione usata, vo- 
lete realmente andare a capo. 


LA SEPARAZIONE DI PAGINA 

GeoWrite utilizza pagine standard di 
66 righe e purtroppo non è possibile 
modificare questo valore. T uttavia è pos- 
sibile inserire dei marcatori di fine pagi- 
na, che "costringono" ad iniziare una 
nuova pagina anche se la precedente 
non è riempita del tutto. 

Questo è un accorgimento che, oltre 
alla possibilità di suddividere a piacere 
capitoli di un documento, velocizza le 


operazioni di ri formattazione, nel caso di 
inserimenti di brani di testo in un docu- 
mento molto lungo. Per inserire una se- 
parazione portare il cursore nel punto 
desiderato e poi scegliere l'opzione Pa- 
ge Break dal comando Page, 

Per cancellare una separazione di pa- 
gina, portarsi all'Inizio della pagina suc- 
cessiva e premere DEL Vi verrà chiesta 
conferma: cliccate su OK, 


LA SELEZIONE DEL TESTO 

E 1 una funzione molto importante in 
geoWrite: portate il cursore all'Inìzio del 
testo che volete selezionare, cliccate e 
tenete premuto il tasto; ora portate il 
puntatore alla fine del testo da selezio- 
nare : questo apparirà in reverse: cliccate 
nuovamente; rimarrà in reverse mentre 
il puntatore sarà libero. Il testo che avete 
selezionato ora è pronto per ricevere i 
comandi: formattazione separata, cam- 
bio di caratteri o di stili, cancellazione, 
duplicazione eco... 

Per esaminare tutte le possibilità offer- 
te, consultate i vari capitoli, tenendo pre- 
sente che se impartirete un comando 
mentre avete selezionato una parte di 
testo, tale comando agirà esclusivamen- 
te su di essa. Ora ricordatevi che per 
cancellare il testo selezionato basta pre- 
mere una sola volta il tasto De ! e che non 
potete selezionare porzioni di testo a 
cavallo di più pagine. 


MARGINI 

Sotto il righello appaiono due simboli 
M. Sono essi che controllano i margini 


ì TABULATORI 

Potete fissare al massimo otto tabulatori. Per far questo, portate il puntatore 
sulla posizione del righello dove volete fissare il tabulatore e cliccate. In quel 
punto apparirà il simbolo del tabulatore. Per spostarne uro, cliccate sul suo 
sìmbolo {che si attaccherà al puntatore) e portatelo dove volete; poi cliccate per 
depositarlo Se lo portate nella riga superiore al righello, e cliccate, eliminerete 
il tabulatore. 

Per fissare una tabulazione decimale (per esempio per incolonnare numeri 
con la virgola), cliccate sul simbolo del tabulatore, premete la barra spaziatrice 
(il simbolo diventerà nero) e cliccate un'altra volta Per raggiungere con il testo 
la posizione fissata dal tabulatore, premete insieme il tasto CTRL e /. 
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sinistro e destro. Per modificarli, sempli- 
cemente cNocateli {rimarranno attaccati 
al puntatore) e portateti nella posiziona 
voluta, poi eliceste per depositarli Insie- 
me alle M appare anche una P, che 
indica la posizione di inizio paragrafo: 
per rendere più eleganti i vostri docu- 
menti potreste desiderare di far rientrare 
(o fuoriuscire) ogni capoverso; per far 
questo posizionate I indicatore P come 
per le M, ed in quel punto inizierà ogni 
prima linea dopo un ritorno di carrello. Se 
quest’opzione non vi interessa, potete 
benissimo sovrapporre la M e la P, 


GEOS 

Selezionando questo comando dal 
menu posto aliinterno di geoWrite, ap- 
parirà un sottomenu che consentirà di 
accedere (oltre che ad un messaggio di 
informazioni) a tutti gli accessori Geos 
presenti sul dischetto. Se selezionate 
uno di questi accessori, terminato il lavo- 
ro, con esso tornerete automaticamente 
all'interno del vostro documento, 


FILE 

Se selezionato, anch'esso darà la 
possibilità di scegliere tra varie opzioni 
da un sottomenu. Ctose chiude il docu- 
mento corrente, salvandolo, e vi riporta 
all'inizio di geoWrite. Update consente 
di aggiornare il documento corrente per 
limitare i danni nel caso di mancanza di 
corrente. Preview mostra in "anteprima 11 
sullo schermo come si presenterà su 
carta la pagina corrente del documento, 
Reco ver annulla le ultime modifiche ap- 
portate al documento e lo ripristina co- 
mera all'ultimo salvataggio su disco. Fa- 
te attenzione che geoWrite salva spesso 
il documento su disco senza ohe glielo 
chiedale (il C/64 non ha abbastanza me- 
moria per non procedere a blocchi), 
quindi tenetene conto. Renarne permet- 
te dì cambiare il nome al documento 
corrente. Print stampa il documento. Pri- 
ma di avviare la stampa dovete essere 
certi che abbiate selezionato il driver di 
stampa adeguato alla vostra stampante 
e che esso sia presente su disco). Sele- 
zionato Print apparirà un riquadro di dia- 
logo con varie opzioni: il tipo di stampa 
potrà essere High , Draft oppure NLQ . 
High è la normale stampa in alta risolu- 


zione. che rispetta i comandi di format- 
tazione edi stile. Draftè un abbozzo: non 
rispetta la formattazione ma è molto più 
veloce e serve per controllare eventuali 
errori. NLQ (per le stampanti che ne 
sono dotate) è la stampa di tipo Near 
Letter Quality. Produce caratteri molto 
nitidi, ma non stampa disegni o grafici; 
inoltre il documento deve essere stato 
redatto con il carattere "Commodore", 

Il riquadro di dialogochiede, inoltre, da 
quale pagina stampare, fissando auto- 
maticamente la prima e l'ultima. Per 
cambiare questi valori, cioccate sul qua- 
dratino corrispondente ed inserite il nu- 
mero appropriato. Poi selezionate foglio 
singolo {Single Sheefj o modulo conti- 
nuo {Tractor Feed). Quindi cl locate su 


OK per dare inizio alla stampa. Infine 
l'opzione Quìi funziona come dose, solo 
che al posto di riportarvi all'inizio di geo- 
Write vi porta direttamente al DeskTop 


EDU 

Apparirà un sottomenu con tre opzio- 
ni. Cut permetterà di tagliare una porzio- 
ne di testo. Per far questo selezionate la 
porzione di testo che vi interessa taglia- 
re, poi scegliete l’opzione Cut la parte di 
testo selezionata scomparirà e verrà de- 
positata in uno speciale file su disco 
{Text Scrap: ritaglio di testo). Copy fa la 
stessa cosa di Cut, solo che il testo 
selezionato non scompare dal docu- 


OPTIONS 

Search, Fìnd Nexte Change . Then Find sono opzioni di ricerca e sostituzione 
di parole. Selezionando Search apparirà un riquadro di dialogo per la ricerca di 
una determinata parola. Nello spazio Search Forinserite la parola che intendete 
ricercare nell'ambito del documento. Scegliete tra le possibilità Whote Word 
(tutta la parola, delimitala da spazi o caratteri di punteggiatura) e Partial Word 
(una semplice sequenza di caratteri, anche inseriti in una parola più ampia). 
Scegliete se la ricerca deve essere effettuata su tutte le pagine ( All Pages ) o 
solo su quella corrente ( This Page Only )> Premete Return o cliccate su Next : 
apparirà la prima parola che il programma avrà trovato nel documento, in 
reverse. Se volete proseguire la ricerca, selezionate Find Next dal menu di 
comando. Per sostituire una parola ricercata con un’altra, facendolo in modo 
automatico, net riguardo di ricerca dovete inserire anche la parola che si 
sostituirà a quelle ricercate: inseritela in Replace With, Qui potete scegliere se 
sostituirle tutte insieme (All), o verificarle una per una (Nexf). 

Se scegliete Next, potete comunque sfruttare le opzioni Find Next e Change, 
Then Find dall'interno del vostro documento: Change sostituisce la parola e 
passa alla successiva, Find Next passa alla successiva senza cambiare la 
precedente. 

Ride Pictures consente di nascondere le eventuali figure presenti nella pagina 
corrente (mantenendo però gli spazi per esse) in modo da velocizzare la 
gestione dello schermo, che sarebbe rallentata dall'elaborazione pixel per pixel . 
Se quest'opzione è selezionata, per deselezionarla basta entrare nello stesso 
sottomenu: noterete che l’operazione Ride Pictures si è trasformata in Show 
Pictures (Mostra la immagini), quindi basta selezionarla. Open Header e Open 
Footer sono due opzioni gemeile che consentono di inserire in un documento 
una parte di testo che verrà riprodotta in testa (Header) o in piede (Footer) ad 
ogni pagina. 

Tali opzioni sono comode se volete indicare N numero di pagina, un'intesta- 
zione o altro, Selezionate l'opzione desiderata e operate come una qualsiasi 
parte di lesto. Per uscire dail'header o dai footer, dai comando Options selezio- 
nate dose Header o Close Footer Per inserire il numero di pagina basta 
scrivere la parola chiave PAGE (tutta maiuscola), cosi come le parole chiave 
DATE e TIME inseriscono, rispettivamente, la data corrente e l'ora corrente. 
Sefect Page consente di selezionare automaticamente l’Intera pagina corrente, j 
per eventuali rito umettazioni o altre procedure. 
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LE POTENZIALITÀ 1 DI GEOS 

GeoWrite non è un elaboratore di 
testi chiuso in se stesso, ma sfrutta 
appieno la possibilità in integrazio- 
ne con altri programmi, che girano 
in ambiente Geos, Ecco alcune po- 
tenzialità di geoWrite: 

Possibilità dì inserimento dei di- 
segni o grafici provenienti da geo- 
Paìnt, da geoFite, geoCharte ca.« 

Possibilità di scrivere lettere 
standard con inserimento, in ognu- 
na, di propri messaggi (nominativi, 
frasi ecc.,.), interamente in modo 
automatico. Il programma che si oc- 
cupa di tale lavoro è geoMerge. 

Possibilità di stampare su più co- 
lonne, tramite i Paint Drivers, 

Possibilità di convertire in forma- 
to geoWrite documenti provenienti 
da altri word processore tramite Text 
Grabber. 

Come si vede, geoWrite fa parte 
di una sistema molto ampio ed inte- 
grato, che permette di ottenere risul- 
tati impensabili con il modesto C/64. 


pa in LNG per quelle stampanti che ne 
avessero bisogno. 

FONT 

Selezionando questo comando verrà 
mostrato il sottomentu con tutti i tipi di 
caratteri presenti sul dischetto. Se sono 
molti, verranno mostrati solo i primi, 
quindi dovrete fare attenzione a riordina- 
re sul dischetto i caratteri che più vi 
interessano. Il carattere Bswè residente 
in Geos e non ha bisogno di un file 
separato. 

Potete selezionare il carattere deside- 
rato semplicem ente ci Secandolo; dovrete 
poi decidere la dimensione del carattere 
tra quelle disponibili. 


STYLE 

Ogni carattere può essere normale, 
grassetto { So/d), corsivo {Italie), bordato 
{Outline}. sottolineato (Underline), espo- 
nente {Supercript} e deponente (Sub- 
script ). 

Tali stili possono essere cumulati tra 
loro. Per selezionarli basta cliccare, e 
cltecare un'altra volta per deselezionarti. 


CARICAMENTO DI GEOS 

Per caricare il sistema operatico 
Geos utilizzate la consueta sintassi: 
Load ‘geos", 8 1 1 

Assicuratevi di avere tutte le perife- 
riche spente, tranne il drive 8. Se 
caricate Geos per la prima volta (e 
se possedete una versione recen- 
te), verrà chiesto di inserire anche il 
disco contenente il Back Up del di- 
sco di avviamento: tale procedura fa 
sì che entrambi i dischi vengano 
marcati con un proprio codice, di- 
screta protezione contro le copie. 
Ricordate che i dischi di avviamento 
servono esclusivamente a caricare 
Geos, e che poi è saggio trasferire i 
programmi applicativi su dischi di 
lavoro. Una volta avviato il sistema, 
vi troverete in ambiente DeskTop, 



mento, ma viene ricopiato nel 
ritaglio di testo. Paste preleva 
il contenuto del ritaglio di testo 
e lo deposita nel punto ove si 
trova il cursore: notate che ver- 
rà chiesto se il contenuto del 
ritaglio è composto da testo o 
da figure (provenienti, ad 
esempio, da Geopainfì. Ovvia- 
mente, agendo opportuna- 
mente con i tre comandi, potre- 
te spostare e copiare varie vol- 
te porzioni di testo. 


PAGE 

Set First Page consente di 
iniziare la numerazione delle 
pagine da un numero diverso 
da 1 . Title Page fa sì che la 
pagina corrente funga da titolo 
o da copertina, e non venga 
contata nella numerazione. 
Nlq Spacing fissa la spaziatura 
tra le righe corretta per la stam- 
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GUIDA ALL’ACQUISTO 

QUANTO COSTA IL TUO COMMODORE 

Amiga 2000 - L- 2,715,000 

Microprocessore Motorola MC66000 - Clock 7, 16MHz - Kteksiart ROM - Memoria RAM; 1 MByte * 3 chip custom per DMA, Video, Audio, I/O - 
5 Slot di Espansione Amiga Bus 100 pir Autoconfig™- 1 Slot di Espansione SS pin per Schede Coprocesso re - 2 Slot di Espansio ne compati- 
bili AT/XT- 2 Slot di Espansione compatibili XI - 2 Slot di Espansione Video - 1 floppy Disk Drive da 3 1/2", 880 KBytes - Porta seriale RS232C 
- Sistema Operativo single-user, multitasking AmigaDOS - Compatibilite MS-DOS XT/AT disponibile con schede interne Janus (A208S - 
A 2286) - Monitor escluso 


Amiga 500 - L, 995.000 

Microprocessore Motorola MC68000 - Clock 7.16 MHz - Kicksiart ROM - Memoria RAM: 512 KBytes - 3 Chip euslom per DMA. Video, Audio, 
VO-1 Floppy Disk Driver da 3 1/2”, 880 KBytes - Porta seriale RS232G - Porta parallela Centronics 

Videomaster 2995 - L. 1,200.000 

Desk Top Video - Sistema per eiaborazini video semi professionale composto da genlock, digitalizzatore e alloggiamento per 3 d rive A 20 1 0 - In- 
gressi videocomposito (2), RGB - Uscite Videocomposito, RF, RGB + sync - 

Floppy Disk Driver A 1010 - L. 335.000 

Floppy Disk Driver - Drive esterno da 3 1/2" - Capacità 830 KBytes - Collegabile a tutti i modelli dette linea Amiga, alla scheda A2088 e 
al PCI 


Floppy Disk Drive A 2010 - L. 230.000 

Floppy Disk Drive - Drive interno aggiungo da 3 1/2" - Capacità 880 KBytes - Collegabile ad Amiga 2000 

Hard Disk A 590 - L. 1.750.000 

Hard Disk+ Controller + RAM - Scheda Controller - Hard Disk da 3 1/2" 20 M&yies - 2 MBytes "fast” RAM - Collegabile all 1 Amiga 500 

Scheda Janus A 2088 + A 2020 - L, 1.050.000 

Scheda Janus XT + Floppy Disk Drive da 5 1/4", 360 KBytes - Scheda Bridgeboard per compatibilità MS-DOS {XT} in Amiga 2000 - Micropro- 
cessore Intel 8088 - Co processore matematico opzionale Intel 8087 

A2286+A2020 - L, 1.985.000 

Scheda Janus AT+- Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - Scheda Bridgeboard per compatibililà MS-DOS (AT) in Amiga 20QQ - Micro pro- 
cessore Intel 80287 - Ciock 8 MHz - RAM; 1 MBytes on- board - Floppy Disk Controller on-board - Floppy Di&k Driver disegnato per I h in stallato- 
ne all’interno dell'Amiga 2000 - 


scheda A2620 - L 2.700.000 

Scheda Processore Alternativo 32 bit - Scheda per 68020 e Unix - Microprocessore Motorola MC68020 - Co processo re matematico Motorola 
MC6888 1 (opzionale MC6B882) 

Scheda A Unix - L. 3.250.000 

Sistema Operativo AT&T tirai* System V Release 3 - Per Amiga 2000 con scheda A2620 e Hard Disk 100 MBytes 

Hard Disk A2092+PC5060 - L 1.020.000 

Hard Disk e controller - Hard Disk 3 1/2’ r ST506 - Capacità formatale 20 MBytes 

Hard Disk A2D9042G92 - L 1240.000 

Hard Disk e controller - Hard Disk 3 1/2" ST506 - Capacità formattata 20 MBytes 

I Hard Disk A209G4 À2094 - L, 1.900.000 

Stesse caratteristiche del Kit A2092 ma con disco da 40 MBytes 

Espansione di memoria A2058 - L, 1.149.000 

Espansione di memoria - Scheda di espansione per Amiga 2000 - Fornita con 2 MBytes "fast” RAM, espandibile a 4 o 8 MBytes 

Scheda Video A2060 * L. 165.000 

Modulatore video - Scheda modulatore video interna per Amiga 2000 - Uscite colore e monocromatica - Si inserisce nello slot video 
delhAmiga 2000 

Genlock Card A2301 - L, 420.000 

Geniock - Scheda Genlock semi professional e per Amiga 2000 - Permette di miscelare immagini provenienti da una sorgente esterna con im- 
magini provenienti dal computer 

Professional Video Adapter Card A2351 * L. 1JQ0.000 

Professional Video Adapter - Scheda Video Professionale per Amiga 2000 [B) - Genlock qualità Broadcasi - Frame Grabber - Digitalizzatore - 
Include software di controllo per la gesiione interattiva 
(Disponibile da maggio '89) 


A501 - L, 300.000 

Espansione di memoria - Cartuccia di espansione dì memoria da 512 KBytes per A500 

A520 - L. 45.000 

Modulatore RF - Modulatore esterno A5O0 - Permeite di connettere qualsiasi televisore B/N o colori ad Amiga 500 


Commodore Computer Oub - Gl 


A Scart - L. 27.000 

Cavo dì collegamento AS 00/ A 2000 cor connettore per televisione SCART 

Monitor a colori 1084 - L. 595.000 

Monitor a colori ad alla risoluzione - Tubo 14" Black Matrix antiriflesso - Piich 0.39 mm - Compatibile con Amiga 500/2000, PC (tutta la 
gamma}, G64 e C128 

Monitor a colori 2080 « L. 770.000 

Monitor a col or i ad a I la risole zione e lunga persistenza - Tubo 14” Black Matrix anfirit lesso - Rite h 0,39 min - Freque nza di raster 50 H z - Corri pa - 
tibile con Amiga 500/2000, PC (tutta la gamma), C64 e Gl 28 

Monitor Monocromatico A2024 - L. 1.235.000 

Monitor monocromatico a fosfori "bianco -carta" - Turbo 14" anlirillesso - [Disponibile da marzo J 89) 

PC60/4D - L. 7.812.000 

Microprocessore Intel 80386 - Coprocessore matematico opzionale Intel 8Q387 - Clock Soie MHz selezionabile via software e da tastiera - 
Monitor monocromatico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 funzioni - Sistema Operativo MS-DOS 3 2.1 - Interprele GW-Basic 

PC60/40C * L. 8.127.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14” a colori mod. 1084 

PC 80/80 * L. 10.450.000 

Microprocessore Intel 80386 - Coprocessore opzionale Intel 00387 - Clock 8o 16 MHz selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM: 
2.5 MBytes- 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - 1 Floppy Disk Drive opzionale da 3 1/2", 1.44 MBytes - 1 Hard Disk da 80 MSytes-2 
Pone parallele Centronics - Mouse video EGA (compatibile MDA - Hercules - CGA). Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor 
monocromatico 14" - Tastiera avanzata 102 tasi i con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Ambiente Operativo Microsoft Win- 
dows/386 - Interprete GW -Basic 


PC60/6QC - L. 10.700.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colorì mod. 1034 

PC40/20 - L. 4.100.000 

Microprocessore Intel SO 236 - Coprocessore matematico opzionale Intel 30237 -Clock6o10MHz selezionabile via software, hardware o da 
tastiera - Memoria RAM: 1 MByte - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - 1 Hard Disk da 20 MBytes - Porta seriale R S 232 - Porta parallela 
Centronics - Scheda video AGA multistandard (MDA - Hercules - CGA) Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor monocroma- 
tico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funziono - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interpreto GW- Basic 

PC40/20C - L. 4.350.880 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC 40/40 - L. 5.285.000 Y 

Microprocessore Intel 80286 - Coprocessore matematico opzionale Intel 80287 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via software, hardware o da 
tastiera - Memoria RAM: 1 MByte - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - 1 Hard Disk da 20 MBytes - Porta seriale RS232 - Porta parallela 
Cenlronics - Scheda video AG A mufti&iandard (MDA - Hercules - CGA) Emù lozioni disponibili vìa hardware e software - Monitor monocroma- 
tico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic 

PC40/40C - L 5.535.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1034 

1352 - L, 78.000 

Mouse - Collegabile con Microsoft Bus Mouse - Collegabile direttamente a PCI, PCI 0/20 - III, PG40 - III 

PC910 * L. 355.000 

F 1 6ppy Disk D r i ve - D rive inre rno aggiuntivo da 3 1/2" per PCI 0/20-1-1 l-lll - Capacità 360 o 720 KB y les seleziona bile tramite "con f ig, sy s" - Cor - 
redo di telaio di supporto per l'installazione in un alloggiamento per un drive da 5 1/4" - interfaccia identica ai modelli da S 1/4" 

PCI - L. 995.000 

Microprocessore Intel 8088 - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4" - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - - Monitor monocromatico 12" - 
Tastiera 84 tasti - Sistema Operativo MS-DOS 3.2 - Interprete GW-Basic 

PCEXP1 - L. 640.000 

PC Expansion Box - Box esterno di espansione per PC 1 - Alimentatore aggiuntivo incluso - Contiene 3 Slot di Espansione compatibili Ibm XT - 
Alloggiamento per Hard Disk da 5 1/4" - Si posiziona sotto it corpo del PCI e viene collegato tramite degli appositi connettori 

PCIO-llt - L, 1.360.000 

Microprocessore Intel 3083 Clock 4. 77 MHz 9.54 MHz (doublé) selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM: 64G KByies - 2 Fioppy 
Disk Drive da & 1/4", 360 KBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile 
Microsoft Bus Mouse - Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic 

PC 1 0- 1 II C - L. 1.675.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colorì mod. 1084 

PC20-IN - L. 2.095.000 

Micro processore Intel 8088 -Clock 4. 7 7 MHz 9,54 MHz (doublé) selezionabile via software e da tastiera - 1/4” 360 KBytes- 1 Hard Disk da 20 
MBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Cenlronics - Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile Microsoft Bus Mouse) - 
Tastiera avanzata 102 cor 12 tasli funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic 
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PC 20-11 1 0 - L. 2.410.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod, 1084 

Nuovo C64 - L. 325.000 

Nuovo Personal Computer CPU 64 KBytes RAM - Vastissima biblioteca software disponibile - Porta seriale Commodore - Porta registratore per 
cassette - Porta parallela programmabile - 

C128D - L. 895.000 

Personal Computer CPU 128 KBytes RAM espandibile a 512 KBytes - ROM 48 KBytes - Basic 7.0 - Tastiera separala - Funzionante in modo 
128,64 o CP/M 3.0 * Include floppy disk drive da 340 KBytes 

Floppy Disk Drive 1541 il - L. 355.000 

Floppy Disk Drive - Floppy Disk Drive da 5 1/4" singola Taccia - Capacità 170 KBytes - Alimentazione separata - Compatibile con C64, 
0128.01280 


Floppy Disk Dirve 1581 - L. 420.000 

Floppy Disk Drive da 3 1/2" doppia faccia - Capacità 800 KBytes - Alimentazione separata - Compatibile con C64, Ci 28, C128D 

1530 - L, 55.000 

Registratore a cassette per C64. CI 28. C128D 

Accessori per C64 * 128D 

1700 ■■ Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 128 KBytes per CI 28 - L, 170.000 

1750 - Espansione dì memoria - Cartuccia di espansione di memoria 512 KBytes per 0128 - L. 245.000 

1754 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 256 KBytes per C64 - Fornita di alimentatore su rdimens ionato - 

L. 108.000 

15499 - Adattatore Telemalico Omologato - Collegabile al C64 - Permette il collegamento a Videotel, P.G.E. e banche dati 

L. 149.000 

1399 - Joystick - Joystick a microswiteh con aulofire ■ L. 29.000 
1351 - Mouse ■ Mouse per C64, C128., C128D - L. 72.000 

Monitor Monocromatico 1402 - L. 280.000 

Monitor monocromatico a fosfori "bianco-carta" - Turbo 12" antiriflesso - Ingresso TTL - Compatibile con tutta la gamma PC 

Monitor Monocromatico 1404 * L. 365.000 

Monitor monocromatico a fosfori ambra - Turbo 14" antiri flesso a schermo piatto - Ingresse TTL - Compatibile con tutta la gamma PC - 
Base orientabile 

\ 

Monitor Monocromatico 1450 - L. 470.000 

Monitor monocromatico BI-SVNC a fosfori "bianco -carta" - Turbe 14" antiriflesso - Ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincro- 
nismo orizzontale per compatibilità con adattatori video MDÀ, Hercules, CGA, EGA e VGA 

Monitor a colori 1802 - L. 445.000 

Monitor a colori - Turbo 14" - Collegabile a C64, C128, C128D 

Monitor monocromatico 1900 - L. 199.000 

Monitor monocromatico a losfori verdi - Turbo 12" antiriflesso - Ingresse videocomposito * Compatibile con tutta la gamma Commodore 

Monitor a colori 1950 - L. 1.280.000 

Monitor a colori Bl-SVNGalte risoluzione - Turbo 14” antiriftesso - ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincronismo orizzontale 
por compatibilità con adattatori video MDA, Hercules, CGA t EGA e VGA 

Stampante MP$ 1230 - L. 465.000 

Stampante a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 120 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Mear Letter Quality - Stampa grafica - Fogli singoli e 
modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia seriale Commodore e parallela Centronics - Compatibile con tutti i 
prodotti Commodore 

MPS 1230 Ft - L 19.000 

Nastro per stampante 

Stampante MPS 1500C ■ L. 495.000 

Stampante a colori a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 130 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Supporta nastro a colono nero - Near Letter Qua- 
lity - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia parallela Centronics - Compatibile con 
la gamma Amiga e PC 

MPS1500H - L. 37.000 

Nastro a colori per stampante 

MPS150QR - L 37.000 

Nasiro a colorì per stampante 

Stampante MPS 1550C - L. 575.000 

Stampante a colori a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 1 30 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Supporla nastro a colori o nero - Near Letter Qua- 
lity - Stampa grafie a - Fogli singoli e modulo continuo - Trasc ina mento a tratto re e/o frizione - Interfaccia seria le Commodore e parallela Centro- 
nics - Compatibile con lutti i prodotti Commodore 
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I COMMODORE POINT 


LO MS ARDI Ai 
Milano 

* AL RISPARMIO - VIE MONZA 2ÙA 

* ECS « VIA MQNT-EGANI 11 

* flftAHA A - VIA PIER CAPPONI 5 

* E.C S. - C.SO PORTA TICINESE i 

* FAREF - VIA A VOLTA 21 

* FLOPPERiA - V.LE MONTENE&O 31 

* BBC - VIA CANTONI 7 - V.'A PUTRELLA 6 

* CIGLIONI - V LE LUIGI STURZO 45 

* L UFFiCJO 2000 - VIA RlPAMONfi 213 

* LOGITEK - VIA OOLGI 6C 

* LU - MEN - VIA S-ANÌA MONICA 3 

* MARCUCCI - VIA FILE BRONZETTI 3? 

■ MELCHIONI ■ VIA P. COLLETTA 0? 

* MESSAGGERIE MUSICALI - GALLERIA DEL 
CORSO 2 

‘ NE-.VEL ■ VIA MAC MAKQN 75 

* PAWCOMMÈftZ ITALIA - VIA PADOVA 1 

* SJFEflGAMES - VIA VFTRUVIO 38 

* «OSO E DINTOPNI - VIA WASHINGTON 91 

Provincia di Milano 

■ GINO FERRARI CENTRO Hl-fl . VIA MADRE 
CABRI NI 44 - S ANO. LODI Gl AHO 

* FLL: GALIMBERTI - VIA NAZIONALE DEI 
GIOVI 2346 - 0ARIA5SINA 

* TECNOLUX - VIA PIETRO NENNt5 - BENNATE 
TONO 

* OGGIONI i C. - VIA DANTE CESAVA 27 - CA- 
RA re BRiANZA 

* AL RISPARMIO - VIA U GIORDANO 57 - ClNI- 
SELLO BALSAMO 

* GBC * VLÉ MATTEOTTI 66 - GMSBLLO 
BALSAMO 

* CASA DELLA MUSICA - VIA INDIPENDENZA 
21 - COLGONO MONZESE 

* PENATI - VIA VERDI 28/30 ■ COR BETTA 

* EPU SYSTEM ■ V.LE ITALIA 12 - CORSlCO 

* P G. C STELLARI - VIA MILANO 300 - 
DESIO 

* CENTRO COMPUTER PANDOLFI - VIA COR- 
RIDONI 10 ■ LEGNANO 

* COMPUTEAM ■ VIA VÉCELLIO il ■ LI5S0NE 

* M.B.M ■ C.SO ROMA 11? - LODI 

* L 'AM ICO DE L CO MPU TER - Vi A CASTELL INI 
27 - MELEGNANO 

* BIT £4 - VIA ITALIA A - MONZA 

* IL CURSORE - VIA CAMPO DEI FIORI 35 - NO- 
VATE MJL. 

* I.C 0, - VIA DEI TIGLI M ■ OPERA 
'fiSC ELGRA - VIA SAN MARTINO 13 - PA- 
LAZZQLOMlL 

* ESSEG1EMME SISTEMI SAS - VIA DE AMiCIS 
24 - RRQ 

* TECNO - CENTRO - VIA BARACCA 2 ~ 
SEftEGNO 

* NIWA HARD® SOFT ■ VIA B. BUOZZf 94 - SE- 
STO SAN GIOV. 

■ COMPUTER ShOP - VIA GONFALONIERI 
j5 - V ILLA3 ANT A 

1 ACTE - VIA B CREMIGNANi 13-ViMtRCATE 

* I L COMPUTAR SEHV ICE SHOP - Vr A PACA NA 
SUPERIORE 197 - VIMODGONE 

È0rgamo 

*D R B . * VrA BORGO PALAZZO 65 

* TINTORI ENRICO AC. - VIA 8fl05ETA 1 

* VIDEO IMMAGINE - VIA CARDUCCI c/q CIT- 
TA 1 Di MERCATO 

Provincia di Bergamo 

BER TU LEZZI GfOVAN NI - V IA FANTONI 4 3 ■ AL- 
ZANO LOMBARDO 

* COMPUTER SHOP ■ VIA VITTORIO VENETO 9 
-CAPRIATE SAN GERVAS10 

* 3 M R - VIA BUTTA RO 4/T - CALMINE 

* MEGABVTE 2 ■ VI A POMA 61/A ■ GRUMELLO 
« OTTICO optometrista ROVETTA - P ZZA 
GARIBALDI 6 - LOVERE 

« COMPUTER POINT . VIA L ANT IERI 52 - 
SAPNiCO 

* A Ei INFO RMATICA - STR ADA STATA LE C RE- 
MASCA 66 - URGNANO 


flnten 

* MASTER INFORMATICA - VÌA F.LLI UGQNI 
1Q/B 

PROVINCIA DI BRESCIA 

« MISTER 8 IT ■ VJA MAZZINI 70 - 8 RENO 

* CAVALLI PIETRO - VIA 10 GIORNATE 14 
BIS - CAST REZZATO 

■ VIEtT- GIUSEPPE * VIA MILANO 1/0 * 
CHIARI 

* MEGABYTE - P.ZZA MALUEZZ 1 14 - DÉSEN- 
2 ANO DEL GAHDA 

* BARESI RINO &G- - VIA XX SETTEMBRE 7 
- GHEDl 

* INFO CAM , VIA PROVINCIALE 3 - GRATA- 
CASOLQ 

* PAC- LAND ' d i G ARDONI ■ CEN TRO CO M .1# - 
LA CASA O: MARGHERITA DESTE . VIA G(OF- 
GiONI 21 

Chi» 

* IL COMPUTER - VIA INDI PENDENZA 90 

* 2M ELETTRONICA - VIA SACCO 3 

Provincia di Como 

* ELTR0N - V/A IV NOVEMBRE 1 - BARZANO’ 

* DATA FOUND - VIA A. VOLTA 4 -ERBA 

■ CIMA ELETTRONICA - VIA L DA VINCI 7 - 
LECCO 

* FUMAGAiLi - VIA CAIRO LI 46 -LECCO 

» RIGHI ELETTRONICA - VIA G. LEOPARDI 26 - 
0LSIATE COMASCO 

Cremona 

* MONDO COMPUTER - VIA GIUSEPPINA 
11/8 

* PRISMA - VIA 0UOSO DA OQVAHA 6 
*T£LC0 - P ZZA MARCONI 2/ A 

Provincia dìi Cremore 

* ELCOM - VIA IV NOVEMBRE 56/53 - 
CHEMA 

* EUROELETTHONICA - VIA XX SETTEMBRE 
92/A ■ CREMA 

Mantgvj 

* COMPUTER CANOSSA - GAL. FERRI 7 

* S2 BIT ■ VIA C. BATTISTI 14 

* ElET. di BASSO ■ V.LE RISORGIMENTO 69 

Provincia di Mantova 

» CLICK - ON COMPUTER ■ SS. GOUESE 
166 - GOrlO 

Pavia 

* PDUWARE - C.SO C. ALBERTO 76 

* SENNA GIANFRANCO - VIA CALCHI 5 
Provincia di Pavia 

* A. FERRARI - C SO QAVOUR 57 - MORTARA 

* LOGICA MAINT - V LE M.TE GRAPPA 32 ■ 
VIGEVANO 

* M VISENTIN ■ C.SO V. EMANUELE 76 - 

vigevano 

Sondrio 

» CIPOLLA MAURO - VIA TRAMOGGE 25 

Provincia di Sondrio 

* FOTO NOVA - VIA VAL ERI AMA 1 - SPI ETRO Di 
BERGEN NO 

Varese 

* ELLE ■ EFFE ■ VIA GOLDONI 35 

* IL C.TRO ELET - VÌA MORAZZOnE 2 

* SUPERGAMES - VIA CARROBBIO 13 
Provincia <6 Varese 

■* BUSTO BIT - VIA CAVI NANA 17. BUSTO A. 

* MASTER FIX - VIA S. MICHELE 3 ■ GUSTO A. 

* PUNTO UFFICIO - VIA R SANZIO 3 ■ GALLA- 
RATE 

* GRANDI MAGAZZINI BOSSI - VIA CLERICI 
195 - GEREHZANO 

* J.A.C- - C.SO MATTEOTTI 30 - SESTO C. 

PIEMONTE 

Alessandria 

* BiT MICRO - VIA MAZZINI 102 

* SERV. INFOR. - VIA ALESSANDRO IN 47 
Provincia di Alessandria 

* SONY ITALIANA - VIA G, MANARA 7 ■ CASA- 
LE MONFERRATO 

* SGE ELETTRONICA - VIA BAN DELLO 19 - 
TORTONA 


* CO M PU TER TE M PIE -VIA F. CAVAL LOTT1 13 
- VALENZA 

Aiti 

* ASTI GAMES - C SO ALFIERI 26 

* RECORD - CSO ALFIERI 166/3 {Galleria 
Argenta) 

Cuneo 

* ROSSI COMPUTÉRS - C.SO NIZZA 42 

PTWiwil di Cuneo 

* PUNTO BIT - C.SO LANCHE 26/C ■ ALBA 

* BOSETTI . VIA ROMA 149 - POSSANO 

« COMPUTERLAND - VIA M AZZINI! 30/32 - 
SALUZZO 

Novera 

* PROGRAMMA 3 - V.LE BUONARROTI 8 

* PUNTO VIDEO ■ C.sg RISORGI MENTO 39 /B 
Provincia di Novara 

* COMPUTER - VIA MONTE ZÈDA 4 -ARON A 

* ALL COMPUTER . C.SO GARIBALDI 106 - 

sorgomanero 

* S.P.A, ■ C.SO DISSECCA ai /BIS - 
DOMODOSSOLA 

* ELLIOTT COMPUTER SHOP - VIA DON MlN- 
ZONI 32 - INTRA 

* TRISCONl VALERIA * VJA MAZZINI 90 - 
OMEGNA 

Torino 

* AB A ELETTRONICA - VIA C, FOSSATI 5/P 

* ALEX COMPUTER E GIOCHI - C.SO FRAN- 
CIA 333/4 

* COMPUTER HOME ■ VIA SAN DONATO 
46/D 

« COMPUTING NEW - VJA M. POLO 40/E 
» C-D M ELETTR. . VIA MAROCHETTI t7 

* DE BUG ■ C.SO V. EMANUELE II 22 

* 0ESME UNI VERSAI - VIA S. SECONDO 95 

* FDS ALTER IO - VIA BOHGAHO 86/0 

* IL COMPUTER - VIA N FABRIZI 126 

* MICRO NTEL - C.SO D. degli ABRUZZI 26 

* PLAY GAMES SHOP ■ VIA C. ALBERTO 33/E 

* RADO TV MIRAFJORI - OSO UNIONE S0V:E- 
TICA 381 

* SMT ELETTRONICA - VIA BtÈIANA 83/ b 5 
Provincia di Torino 

* PAUL E CHiCO VIDEO SOUND - VIA V. EMA- 
NUELE 52 - CHIERI 

* BIT INFORMATICA ■ VIA V. EMANUELE 
154 - Clfllf 

* HI - FI CLUB - C.SO FRANCIA 92C * 
COL LEGNO 

* MISTER PERSONAL - VIA CATTANEO 52 ■ 
FAVftiA 

* I.C.S - VIA TORINO 73 - IVREA 

* DAG - VIA | MAGGIO 40 - LUSERNA $, 

Giovanni 

* EUREX - C.SO iN DIPENDENZA $ . ft|. 
VARO LO CANAVESE 

* DI AM INFORMATICA - C.SO FRANCIA 146 bis 

- RIVOLI 

* FOLLI NFOHMATICA - VIA V. VENETO 25 - RI, 
VOLI 

- GAMMA COMPUTER - VIA CAVOUR 3A-3B 

- set.torinese 

Vercelli 

*E LETTR0GAM MA - C.SO BORMIDA 27 ang 
V.Monlanara 

« ELEHRONiCA - STRADA TORINO 15 
Previneia di Vercelli 

* C.SI. TEOREMA . VIA LOSANA 9 - BIELLA 

- SJGEST - VEA SERTODANO 6 ■ BIÈLLA 

* REMCNDINO FRANCO - VrA ROMA 6 - 
BQRGQSE5IA 

* FOTOSTUDIO TREVISANI . VIA XXV APHILE 
24/0 - COSSATO 

* STUDIO FOTOGRAFECO IM ARIS IO - P.ZZA M. 
LIBERTA’ 7 - TRINO 

VÈNETO 

Belluno 

* UF TO DATE - VIA V. VENETO 43 

Provincia di BelFuns 

* GUERRA CGMPUTERS ■ V.LE MAZZINI 10/A - 


FELTRE 

Padova 

* BIT SHOP ■ VIA CA IRGLI 11 

* COM FUMAMI A - VIA T, CAMPOSAN PIERO 37 

* DP.R DE PRATO R - V.LO IOM0AHOO 4 
» G.F. MARCATO - VIA MADONNA DELLA SA- 
LUTE 51/53 

* SARTO COMPUTER - VIA ARMISTIZIO 79 

Provincia di Padova 

* COMPUTER SERVICE - BORGO TREVISO 150 

■ CITTADELLA 
Trwrite 

* BIT 2000 - VIA ERANDOLENi DAODA 14 

* GUERRA EGIDIO 6 C ■ V.LE CAROLI 95 

Provincia di Travisò 

* DE MARIN COMPUTEPS - VIA MATTEOTTI 
142 ■ CONEGLiANO 

* SI DESTRE ET - VIA SALVO D ACQUISTO 3 

- montebelujna 

* FALCON ELETTRO AU DIO VIDEO - VIA TI- 
RAGGIO 116 - PREGAMZIOL 

Venezia 

* GUERRA ECIDIO 3 C. - VIA BISSUOLA 
20/ A - MESTRE 

* TELEAADIO FUGA - SAN MARCO 3457 

Provincia di Veneiia 

* GUERRA BGIOiO 8 C, - VIA VIZZOTTO 29 - 
SAN DONA 1 DI PIAVE 

* REBEl ■ VIA F. CRISPI 10 - SAN DONA' Di 
PIAVE 

Venw» 

* CASA DELLA RADIO * VrA CAIROLl >0 

* TEL E SAI - VIA VASCO DE GAMA 6 

* Prawricia di V«™ 

*UBER- CP 0363fRAC.SOC. DERTA) - VfA MA- 
SCAGNI 31 -CASTEL DAZIANO 

■ FERftARlN . VIA DEI MASSAR1 10 - LEGNAGO 

* COMPUIEftS CENTER - VIA CANTORE 26 

- VlLUFftANOA 
Vicariu 

* ELET BIGELLO - V.LE TRIESTE 427/429 

* SCALCHI MARKET - VIA OA' BALBI 139 
Province di Vicenza 

* SCHIAVOTTO - VIA ZANELLA 21 - 
GAVAZZALE 

* GUERRA È. 6 C. ■ V.LE DELLE INDUSTRIE - 
MONTECCHIO MAGGrOHE 

FRIULI VENEZIA GIULIA 

forbì* 

* E.CQ. ELETTRONICA - VIA F.LLI COSSAR 
23 

Ttìesle 

* AVANZO GIACOMO - P ZZA CAVANA 7 

* COMPUTER SHOP - VIA P. RETi 6 

* COMPUTICI , VIA XX SETTEMBRE 51 

* CTI - VIA PASCOLI 4 
Udine 

* MOFERT 2 - VIA LEOPARDI 21 

* n.T S1STEM UD NE - VIA L DA VINCI 99 

Provincia di Udine 

* IL PUNTO ELETTRONICO - VIA VENDRAMJN 
104 - LATISANA 

* IDRENO MATTIUSSI SC. - VIA L1QINIANA 
56 - MARTIGNACCO 

TRENTINO ALTO ADIGE 
Ballano 

* COMPUTER POINT ■ VIA ROMA 62/A 

* MATTEUCCI PRESTtGE - VIA MUSEO 54 

Provìncia di Bolzano 

* RADfO MAIR-ELECTHO - VIA CENTRALE 
70 - BRUNtCO 

* ELECTRO RADIO HENDRéCH - VIA DELLE 
CORSE 106 - M ERANO 

* ERICH KONTSCHIEDER - PORTICI 313 - 
MERANO 

* ELECTRO TAPPElNEft . P.ZZA PRINCIPALE 
90 - S3L ANDRO 

Trenti! 

* CRONST ■ VIA G. GALILEI 25 

Provincia di Trenti? 


94 - Commodore Computer Ciub 



* AL RISPARMIO - C.SO VERONA 13* - 
ROVEFtetO 

LIGURIA 

Genova 

* Am COMPUTER * P.ZZA OE FERRARI ?4 
tasto 

■ CAPPOTTI G. - IA MAUlANI 4r - 
SAMPlERQÀRENA 

* C tre ELE? - VIA CHFARAVAGNA 10 A - VIA 
S ESTRI 69R 

* COM.te SOTTORIPA - VIA SOTTO RIPA 
1 15/117 

* FOTOMONDFAL - VIA DEL CAMPO 3-5-9- 1 l- 

n t 

* LA NASCENTE - Vi A SAN LUCA 4/1 

* PLAY TIME - VIA GRAMSCI 3/5/7 rflSSQ 

* RAPPR-EL - VIA BORGOflATTl 23 R 
imperia 

* CASTELLINO ■ VIA BELGA ANO li 
Provincie di Imperia 

* CENTRO HI-FI VIDEO - VÌA DELLA REPUB- 
BLICA 30 -SANREMO 

* CASTELLINO - VIA GENOVA 40 - VEN- 
TIMIGLlA 

La Spezie 

* I.L. ELETTRONICA - VIA V VENETO 123 

Provincia di Le Spezia 

« ll. elettronica ■ via aurelia m - for- 
inola Di VFZZANO 
Savona 

* CASTELLINO - C.SO TARDY E BENECK 
101 

Provincia di Savona 

* CELES'A ENZA - VIA GARIBALDI 144 - 
LOANO 

EMILIA 

Bologna 

* EUROELETTRICA - VIA FIANCAMI 13/2 

* MINNELLA ALTA FEDELTÀ’ - VIA MAZZINI 
146/& 

« MORlNl 0 FEDERICI - VIA MARCONI 28/C 

* STERI INO - VIA MURRF 73/75 

Provincia di Bologne 

■ S C CO M PU TERS - VIA £ FERMI 4 - CASTEL 
SAN PIETRO 

* S.P.c. INFORMATICA ■ VIA DI MEZZO PO- 
NENTE 305 ■ CREVALCORE 

* ARCHIMEDE SISTEMI - VIA EMILIA 124 - S. 
LAZZARO DI SAVENA 

Modena 

* CO - EL - VIA CESARI 7 

* ORSA MAGGIORE - P.ZZA MATTEOTTI 20 

* V IDEO VA*. WILLY CO MPU TER S - VI A CANA- 
LETTO 223 

Provincia di Modena 

■ NEW MEDIA SYSTEM - VIA ROMA 201 - 
SQLIERA 

Parma 

* Basar ellf g - via a. parente u/a/b 

Provincia di Parma 

* PONGOLINf - VIA CAVOUR 33 - FIDENZA 

Piacenza 

* COMPUTER LINE - VIA G CARDUCCI l 

* CELTA COMPUTER - VIA M DELLA RESI- 
STENZA 1S/G 

TEGGIQ EMILIA 

» COMPUTALI NÉ - VIA SAN ROCCO 10/C 

* POOL SKOP - VIA EMILIA S. STEFANO 
9/0 

Provincia di Reggio Emilia 

* MACCHIO NI ■ VIA STATALE 467 - CA- 
SALGRANDE 

ROMAGNA 

Ferrara 

* BUSINESS POINT - VIA CARLO MAY£R 35 
Pòdi 

* COMPUTER VIDEO CENTER - VIA CAMPO Di 
MARTE 122 

Provincia di Fori i 


* TOP BIT - VIA VENETO 12 - FORUM- 
POPOLI 

* COMPUTER HOUSE ■ V.LE TRIPOLI 193/0 

- RI MINI 

* EASY COMPUTER - VIA LAGOMaGGfO SO 

- RIMIMI 

REPUBBLICA $. MARIHO 
Ravenna 

* COMPUTER HOUSE - ViA TRIESTE 134 

Provincia di Ravenna 

* ARGNANI - P.ZZA DELLA LIBERTA 5/A - 
FAENZA 

* ELECTRON INFORMAI iC A ■ VIA F.LLF COR- 
TESI n - LUGO 

* P.L Z. INFORMATICA - P.ZZA SERCQGHANI 0 

- FAENZA 

TOSCANA 

Armo 

* DELTA SYSTEM - VIA PIAVE 13 
Fireme 

* ATEMA - VIA BENEDETTO MARCELLO U- 
1b 

* ELETTRONICA CENTOSlELLE - VIA CENTO 
STÉLLE 5/a-b 

* HELP COMPUTER ■ VIA DEGLI ARTISTI 
15-A 

* TELEINFORMATICA TOSCANA -VIA BRONZI- 
NO 36 

Provincia di Fireme 

* WAR GAMES - VIA R, SANZIO 126/ A - 
EMPOLI 

* NEW EVM COMPUTER - VIA DEGLI INNO- 
CENTI 2 - FIGLINE VALDARNQ 

- Q.lro FNFOR. - VIA ZNOJMO 41 - FON- 
TASSI E VE 

* COSCI FILI - VIA ROMA 26 - PRATO 

* BARBAGLI C. ELET, - VIA F. BONI 30 - 
PRATO 

Grosseto 

* COMPUTER SERVICE - VIA DELLU NEON E 
7 

Li ver no 

* ETÀ BETA - VFA SAN FRANCESCO 30 
< FUTURA 2 - VIA CAMBIMI 19 

Provincia di Livorno 

■ PUNTO ROSSO ■ VIA BARONTlNl 23 - 
PIOMBINO 

Prcvincia di Lucca 

* IL COMPUTER - V.LE COLOMBO 216 - LIDO 
DE CAMAIORE 

* SANTI VITTORIO - VIA HGMA 23 - S. ROMA- 
NO garfagnana 

* TOP GAMES - VIA S. ANDREA 132 - 
VIAREGGIO 

Mena 

* EURO COMPUTER - P.ZZA G BERTAGNlNJ 
4 

Carrara 

* RADIO LUCONI - VIA ROMA 24/B 

Pisa 

* ELECTRONIC SERVICE - VIA DELLA VEC- 
CHIA TRANVIA 10 

-* PUCCINI S.- CP tl99 fRAG.SOC. MARESQ - 
VIA 0 CAMMEO 64 

* TONY Hi-Fi - VIA CARDUCCI 
Provincia di Pisa 

* M.C. INFORMATICA - VFA DEL CHIETINO i - 
PONTEDERA (PI) 

Pistoia 

* ELECTRONIC SHOP - VIA DÈGÙ SCALZI 3 

Provincia dì Pistoia 

■ ZANNI 0C - C.SO ROMA 45 - MDN- 
TÈC ATI NI T. 

Siena 

* Fi BRODI - P.ZZA GRAMSCI 26 

* VIDEO MOVIE - VIA GARIBALDI 17 

Provincia di Siena 

* ELETTRONICA ci BIFOLCHI - VIA 01 GIAC- 
CIANO NEL CORSO Iti - MONTEPULCIANO 


LAZIO 

* CENTRO INF. - D.R.R. srl - TEL. 06- 
5565672 

UMBRIA 

Perugia 

* MIGLIORATI - VFA S. ERCQLANQ 3-10 

Provincia di Perugia 

* COMPUTER STUDiO'S - VIA IV NOVEMBRE 
10/ A - BASTIA UMBRA 

- WARE - VIA DEI CASCE RI 31 - CITTA 1 DF 
CASTELLO 

Terni 

* QGS SOFTWARE HOUSE - VFA CONCETTI 
71 /A 

BASILICATA 

Matera 

* G. SAUDIANO ELECTRONICS - VIA ROMA 
ang. XX SETTEMBRE 1 

PUGLIA 

Bari 

* ARTEL - VIA GUIDO D’ORSO 9 

« COMPUTEH'S ARTS - V LE MEUCCl 1Z/B 

* PAUUCELU S & F - VIA FANELLI 23 UQ 

Provincia di Bari 

* F, FAGGELLA - C.SO GARIBALDI 15 - 
BARLETTA 

* G. FAGGELLA - P ZZA D'ARAGONA 62 A - 
BARLETTA 

* LONUZZOG - VIA NIZZA 21 ■ CASTELLANA 

* TECNOUFF. ■ VIA RICASOLI 04 - MONOPOLI 

* TANGORRA hi - C.SO V EMANUELE 130/B 
■ TRtGGIANO 

Brindisi 

* MARANGI E NICCOLI ■ VIA PROV. SAN 
VITO 165 

Provincia di Brindisi 

* MIlONE G - VIA S.F G ASSISI 219 ■ FRAN- 
CAVI LLA FONTANA 

Fòggia 

* BOTUCELLF G ■ VIA SAV POLLICE 2 

* E.C I. COMPUTER . VIA ISONZO 28 

* LA TORRE - V.LE MICHELANGELO 165 
Provincia di Foggia 

* IL DISCOBOLO - VIA T. SOUS 15 - SAN 
SEVERO 

Lecce 

* BIT - VIA 915 REGG.NTO FANTERIA 07/09 

Provincia di Lecca 

* TECNO UFFICIO ■ P ZZA GIOVANNI XXIII 
10- GALLIPOLI 

* CÈDOK INFORMATICA - VIA UMBERTO 1 110 

- TRICA5E 
Taranto 

« ELETTRO JOLLY C.lrd - VIA DE CESARE n 

* TEA - TEC. ELET. AV. - VIA R ÈLENA IDI 

CAMPANIA 

Provincia di Avelline 

* FLJP FLQP - VIA APPI A 03 - ATFFIPALOA 
Benevento 

* E. CO. INF. - VIA PEPICELLI 21/25 

Caserta 

* ENTRY POINT - VIA COLOMBO $1 

* 0 PC. - VIA G M. BOSCO 24 

Provincia di Caserta 

* M.P. COMPUTER - VFA NAPOLI 30 - 
MADDALQNI 

» DAMIANO - C.SO V. EMANUELE 23 -QflTA 
DI ATELLA 

* FUSCO B. - VIA NAPOLI 24 - VAI R ANO PA- 
TERNO RA (FRAZ VAIA ANO SCALO} 

* LINEA CONTABILE ■ VIA OSPEDALE 72/76 - 
SESSA A. (CE} 

Napoli 

* BABY TOYS - VIA CISTERNA DELL'OLIO 
3 /Bis 

* CASA MUSICALE RUGGìFRO - P ZZA GARI- 
BALDI 74 flNT. STAZ F.F. $.$.) 

* C.tPO ELET. CAMPANO - VIA EPOMEO 121 


- CI AN - GALLÈHJA VANVITELLI 32 

« CINE NAPOLI - VIA S. LUCIA 93/95 

* DARVI N ■ CALATA SAN MARCO 26 

* GiANCAft 2 - P.ZZA GARIBALDI 37 

* ODORINO - L.GO LA LA 22 A- E 
» R 2 - VIA F. ClLEA 205 

» SAGMAR - VÌA S. LUCIA 14D 

* TOP VIDEO ■ TOP COMPUTER ■ VIA S. ANNA 
DEI LOMBARDI 12 

* VIDEOFOTOMARKET - VIA S BRIGIDA 19 

Provincia di Napoli 

* ELECTRONIC DAY - VIA DELLE PUGLIE 17 

- GASOftIA 

* TUFANO - S.S. SANNITICA 07 KM 7 - 
CASOR5A 

« SOF SUO - V LE EUROPA 59 ■ CASTEL/MARE 
DI STASI A 

* ELETTRON’CA 2000 - C.SO DURANTE 40 - 
FPATTAMAGGJORE 

* SPAOARO - VIA ROMA Ni 93 - MADONNA 
DELL’ARCO 

« GATEWAY - VIA NAPOLI 60 ■ MUGNANO 

* VISPINI 0 DI VUOLO - VIA A.ROSSI 4 - 
POMPEI 

* SPY CASH & CARRY - P.ZZA ARE NELLA 6/ A - 
NAPOLI 

* NUOVA INFORMATICA SHOP - VIA LIBERTA' 
165/1 91 - PORTICI 

v BASIC COMPUTER - C.SO GARIBALDI 34 - 
POZZUOLI 

* V.C. - C.SO SECONDIGLI AHO &B2'B - 
SECONDIGLI ANO 

* F. ELETTRONICA - VIA SATINO 102 - 
STRIANO 

» TEC NO - VFA V, VENETO 48 - TORRE DEL 
GRECO 

Salerno 

* COMPUMARKET - VIA BELVEDERE 36 

* COMPUTER MARKET - C.SO VITTORIO EMA- 
NUELE 23 ^ 

Provincia di Salerno 

* KING COMPUTER - VIA OLEVANp 56 - 
BATTIPAGLIA 

* CNMEft POINT - VIE AMENDOLA 36 - 
E8GLI 

- IACULO F - VFA MUNICIPIO 14 - MERCATO 
SAN SEVERINO 

* COMPUTER SERVICE ■ VFA L.DA VINCI 01 

- SCAFATE 

CALABRIA 

Cala ri za m 

* C. & G COMPUTER - VIA F, ACRI 20 

* PAONE 5. i F. - VIA F. ACRI 93/99 

Prtjtinci a di Calamaro 

* COMPUTER HOUSE - VIA BOLOGNA [L.GO 
OSPEDALE) ■ CROTONE 

* RIO LO PILI - VIA VENEZIA 1/7 - CROTONE 

* ING. FUSTO S. - C.SO NUOTERÀ $9 - LAME- 
ZIA TERME 

Co»nia 

■ MAISON OE L’INFORMATIOUE - VIA PA- 
SQUALE RQSSr 34 /C 

* SìRANGELO COMP - VIA N PARISIO 26 
Provincia di Cwema 

* HI-FI ALFANO G. - VIA BALDACCHINI 109 

- AMANTI A 

* ELIGIO ANNICGHFARICO SO - VFA ROMA 
21 - CASTRQVìLlARl 

* ALFA COMPUTER - VIA NAZIONALE 041/A ■ 
COPIGLIA NO SCALO 

REGGIO CALABRIA 

» CONTROL SYSTEM - VIA S.F DA PAOLA 
49 D 

* SYSTEM K0U. - VIA FIUME arig FALÉSTINO 1 

Prowncia di Reggia Calabria 

* CQMPUT ER SHQP - V.LE MAI T£Q TTl 36/38 - 
LOCRI 

* P1CIEFFE - C.SO F, 3. ALESSIO 19 - 
TAURiANOVA 

SICILIA 

■ CENTRO INF. - ITAlSOFT SftL - TEL 0935- 
696090 


Commodore Computer Club - 95 


IMMAGINE MARSILII 




li lettore di VR è giovane, dinamico, creativo. Di 
cultura e reddito superiore alla media, possiede 
spesso più d’ un videoregistratore, oltre ali impian- 
to hi-i i e al computer; net tempo libero, non rinun- 
cia ai viaggi in Italia e all'estero, e a cinema, teatro 
e spettacoli sportivi in genere, Usa il videoregistra- 
tore non solo per t programmi tv o preincisi, ma an- 
che per riprendere i momenti telici in famiglia, per 
creare una videoteca personale 
E tu, che tipo di lettore sei? 


VlMXJHFjKUnUAHE 





